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■ Enter Test 
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■ So lost Ihr 
sdiwierige Adventures 

■ Die neuen Hits des 
»Mognetk Soolls«-Teams 



Sommerfrlsche 



Die warme Jahreszeit hat 
Einzug im Lande gehal- 
len. Die Baume sind 
grun, der Himmel blau und bei 
soviel Frische konnlen wir na- 
turlich kemesfalls zuruckste- 
hen: Erstmals in der Power 
Play-Geschichte wurden eini- 
ge der Redakteurs-Gesichter 
ausgetauschi. mit denen unse- 
re ganzseitigen Spiele-Tesls 
geschmockt werden. Die Bil- 
der entstanden in einer nerven- 
:e - r:ze""en Session in unse- 
rem Foto-Sludio. Einige Gri- 
massen konnten bei der End- 
auswahl leider keine Beruck- 
SKhtigung finden. Wer aber 
scnon immer mal sehen wollle. 

Boris Schneider in Tranen 
ausoricht. kann dieses bedeu- 
lenoe Bildnis auf dieser Seile 
in A^genschein nehmen. 



aturlich knipsen wir nicht 
den ganzen Tag necki- 
sche Bilder von unseren 
Se eie-Redakieuren. Manch- 
mai rnachen wir auch necki- 
scne Bilder von Besuchern. 
Em Tno des deulschen Soflwa- 
re-Hauses Digital Artwork wag- 
te sich in unsere Redaktion. 
Enk. Jens und Udo stellten ihr 
neues Atari-Rollenspiel -Dra- 
gooflight- vor. uber das wir im 
AktueiVTeil ausfuhr- 
ichbenchten. 




Neue Bilder muBten her! Bel der 
Foto-Session mlt unseren allge- 
dlenten Testern Helnrlch... 

in und wieder kommt es 
vor, daB sich ein Power 
Play-Redakteur alien 
ernstes ein paar Tage Urlaub 
nimmt. Boris -Bobo- Schnei- 
der machte sich Ende April auf 
die Socken. um zwei erholsa- 
me Wochen in England zu ver- 
bringen. Bevor er sich auf die 
faule Haut legen durfte, mu8te 



Hlnler den Kulissen von Power Play: Thea. unser Chef vom Dienst, 
schaut Rolf -Starklller- Boyke gewlssenhafl Ober die Schuller. 



er uns versprechen, bei eini- 
gen Software-Firmen in Lon- 
don vorbeizuschauen. Was er 
bei Palace und Magnetic 
Scrolls aufgestobert hat, ist 
ebenfalls im Aktuell-Teil zu fin- 
den. 

Auch wird es in der nachsten 
Ausgabe ein Interview mit ei- 
nem bedeutenden Software- 
haus geben. 

m sine Power Play-Aus- 
gabe auf die Beine zu 
stellen. braucht man 
mehr als eine Handvoll unver- 
zagter Tester. In den vergange- 
nen Ausgaben stellten wir 
Euch mit unserem Fotografen 
Jens sowie Layouter und Star- 
killer-Schflpfer Rolf bereits 
zwei Kollegen vor. die am Ent- 
stehen von Power Play maB- 
geblich beteiligt sind. 
Zu dieser Gruppe 
geh6rt mit 
Sicherheit 



auch Thea, die unser -Chef 
vom Dienst- ist. Was ist ein 
Chef vom Dienst? Vorwitzige 
Zeitgenossen konnten den In- 
haber dieses Postens auch als 





-4 Die 

lurch!- 
baren Orel 
von Digital 
Artwork 
besuchten 
unsere Redaktion. 
Von oben nach 
unten erkennt 
man Erik -Der 
Greiler- Simon, 
Jens -Wurger» 
Muller und Udo 
Schwitzkasten« Fischer. 



... und Boris entstanden einige 
putzlge Schnappschusse. 

-furchtlosen Einzelkampfer» 
bezeichnen. Das ist allerdmgs 
geringfugig ubertrieben. Ein 
Chef vom Dienst achtet bei ei- 
ner Zeitung oder Zeitschrift auf 
die Einhaltung von Terminen 
und ist die Schnittstelle zwi- 
schen Redaktion und den an- 
deren Abteilungen elnes Ver- 
lags. 

Wenn wir unsere Termine 
nlcht allzu wild iiberziehen, 
haltet Ihr in acht Wochen wie- 
der eine neue Power Play-Aus- 
gabe in den Handen. Wir se- 
hen uns erst in zwei Monaten 
wieder, weil im Sommer nlcht 
allzuviel los ist, was Spiele- 
Neuerscheinungen angeht. 
Bleibt bis dahin sch6n munter, 
holt Euch keinen Sonnenbrand 
und laBt die Joysticks nlcht ru- 
hen! 



Euer 

Power Play-Team 



-power *n 
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Aktuell 



Treffpunkt Telecom-Tower - 
Neue Firebird-Sottware 



Ein wilder Krieger kehrt zuruck - 
Barbarian ll-Preview 




HO Das Einhorn komml aus Deulschland - 
l£ deutsche Programmlerer basteln gerade 
am Rotlensplel ■ Dragonflight- fur den Atari ST 



BSrsenhaie und Goldfische - 
Magnetic Scrolls-Preview 


10 


Kommt ein Drache geflogen - 
Dragonftight-Preview 
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Mit wetBer Weste von der scnwarzen 
Lisle - Neues vom Index 
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Kurzmeldungen und Neuheilen 9 
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Spiele-Hitparaden 18 


Stx-Pak Vo!3 (Spielesammtung) 
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Quo Vadis Adventure? 
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Kampf der KopfnuB 
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Adventure-Anekdoten aus USA 
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Computerspiele-Tests ! 
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Northstar 


34 
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Ebonstar 
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Advanced Taclical Fighler 
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Pink Panther 
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Bobo 
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Impossible Mission II 
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Pandora 
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Man lax 
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Bolo 
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Trolls 


45 


Bone Cruncher 
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International Soccer 


46 


Ferrari Formula One 
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The Games: Winter Edition 


64 


Ooze 


66 



prj Weltrekord-Versuch von Sega: Belm 
Of "Aleste'-Modul glbt es mehr Sprites 
gleichzellig als ie zuvor 



Kurz-Tests 




-in Da lachelt der 
' £• Rollenspieler - 
•Bard's Tale 3° isl da 



Carrier Command 68 


September 


70 


Card Sharks 


70 


Corporation 


71 


The Bard's Tale III 


72 


U lima v 


74 



Crack. Iridon. Strip Poker II. Rolling 
Thunder, Bubble Bobble. Spinworld. 

Sidewinder 78 

Blastaball, ECO. Power Styx. Isnogud. 
Buggy Boy. I Ball. War Heli 77 
Thrust, Ikari Warriors, Pool, Slap Fight. 
Samurai Warrior 78 

Thrust II. Vampires Empire. Power at Sea. 

Wu Lung, Rimrunner, Karnpv 79 

Pac-Land, Arkanoid II, Chernobyl- 
Syndrome. Predator. Championship 
Sprint, Road Warrior 80 
Bedlam, Rolling Thunder. Magnetron, 
Ikari Warriors, Ball Breaker 2. Sidearms. 
Nigel Mansetl's Grand Pnnx 81 





Automatenspiele-Tests 


Rack'em Up 


98 


Typhoon 
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Thunderblade 


100 


Xybott 


100 


Top Speed 
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Story , 


Mul zum Modul: Nintendo! 
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Wettbewerbe 


Uber 100 heiBe Preise: 




GroBer Umfrage-Wettbewerb 
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Die Gewinner aus Power Play 2 
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R ow er -Tips - Ml fen fur sthwere Spiele 



Dungeon Master 
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Paxo. Hyper Blob. 




Legacy ot the Ancients 


49 


S--5- "«< C over & Smart, 
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Kid Icarus. Melroid, Alex Kidd. 
Fantasy Zone. Wonderboy, Punch-Out 
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The Bard's Tale leichtgemacht (5) 
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| Videospiele-Tests \ 


Fantasy Zone: The Maze 
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Alesle 
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Alex Kidd: The Losi Stars 88 


Space Harrier 3D 89 


Ice Hockey 
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R.C. Pro-Am 
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Top Gun 
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Wild Gunman 
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inn v|eie A||ens 

IUU beim 3D- 
Spielautomalen 
•Xybots* 



The Goonies II 
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Private Eye 


94 


Subterranea 
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H.E.R.O. 
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07 Nichl nur tin tolles Poster: auch die 
Of Spiele-Grallk von -Obllteralor. konnte 
uns uberzeugen 




77 -Buggy Boy» 
• • aul dem ST - 

Ralleyfahren pur 



Allgemeines 



Das Wettungssystern von Power Play 
Leserbriete 



Siarkiller 
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Power-Classic: SunDog 
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SPECIAL 



BEWERTUNG 



Die Power Play-Wertungen 

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests. 
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems. der Skala von 1 bis 10 unci 
tier drolligen Redakteursgesichter, liiften wir auf dieser Seite. 



I n Power Play gibt es ein ein- 
I heitliches Bewertungssy- 
I stem, das wir bei Tesls von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. Alle 
Programme werden von uns in 
drei Kriterien beurteill: Grafik. 
Sound und der Gesamtwer- 
lung. 

Unsere Skala reichl von bis 
10. isl die schlechteste und 10 
die besle Wertung. Urn feinere 
Abstufungen zu erreichen. be- 
werten wir in 0.5er-Schritten 
(zum Beisplel 8.5). 

Von auf 10 

Bei alien Wertungen beruck- 
sichtigen wir die Hardware- 
FShigkeiten. Bei Amiga-Pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Gralik erwarlen 
als beim Atari VCS-Videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den FShigkeiten der Hard- 
ware. Der Zahn der Zeit spielt 
ebenfalls eine Rolle. da im Lauf 
der Jahre die einzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man spater einmal neue 
Wertungen mit alteren ver- 
gleicht. 

Bei der Gralik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites. Animation. Scrolling 
und Geschwindigkeit beruck- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Musik (technische 
Ausfuhrung, Komposition) als 
auoh die Effekte eine Rolle. Bei 
der Musik beachten wir auBer- 



dem, ob sie mit dem Spiel im 
Speicher steht oder ob eine tol- 
le Titelmelodie gespielt wird. 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einfacher. weil der Musiker last 
den gesamten Arbeitsspeicher 
fur seine Spielereien zur Verfu- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 
unsere abschlieBende Ge- 
samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus, wieviel SpaB 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist. Grafik und 
Sound flieBen ebenfalls in die 
Gesamtwertung ein. doch der 
SpielspaB ist fur sie letztend- 
lich entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balken verdeutlicht, in 
dem je mehr Kastchen ausge- 
f Ollt sind, desto besser die Wer- 



tung ist. Bei den Computer- 
spiel-Tests dienen Disketten 
als Fullbildchen, bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen Mun- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne tiefere Bedeutung und die- 
nen ausschlieBlich der opti- 
schen Unterscheidung. 

Wertungs-Geburt 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schdn demokratisch in 
einer Konferenz, an der alle 
Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herausfinden, welcher Spiele- 
Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hat. 



Besonders gute Oder nam- 
hafle Spiele testen wir ausfiihr- 
licher. Auf mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster ihre unabhangtgen Mei- 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Qualitat der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschiedllch. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an, auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, fur die in nfich- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sotlen, stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen. daB wir ein Spiel fur 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
halt jede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 
ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahmen der 



Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hier wer- 
den fur die neue Version eige- 
ne Wertungen vergeben. 

AbschlieBend ein paar Wor- 
te iiber einen Tester, der nicht 
in jeder Power Play vertreten 
ist: In mehreren Zuschriften 
wurde nach dem Schicksal von 
Gregor -gn- Neumann gefragt. 
Nun, es geht ihm gut und wir 
haben ihn nicht verstoBen. Da 
er fur Happy-Computer einige 
Aufgaben im -Nicht-Spiele- 
Bereich-. wahrnimmt. kann er 
nicht an jeder Power Play mit- 
arbeiten. 

Nun aber mit viel Power zu 
unseren Tests, dafur habt ihr |a 
bezahlt. (hi) 




Spitzenklasse Gut Durchschnitt MaQig Miserabel 
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WINN XCK ZlWTlAL JLElCrt WA11Z. . . ! 

Komplexe strateqische lUuud Lsslmulation * fits zu 6 Spieler, 9 tadbnre 
Spietstande * Handel mi* 6 verschiedenen Woven in 11 Stadten * TJnrlequriq 
hlstartscher tttnterqrunde * liber Jntt* Bundnisse * Bestechung und... 
aU.es in deutscher Sprache... 



Distribulor: 



BOMICO 



Elbingcr Slrassc 3 
6000 Frankrun / M.90 
Tel. (069) 70 60 50. 



T.E.B. 



Milvcrlricb : Profisofl. 

crh.llUidi auf Disk fur : Commodore Amiga. Schneider CPC, IBM PC und Atari ST 520/ 1 (M0 S/W und Farhc. Commodore 64 /1 28 Kassciic / Disk. 



AKTUELLES 



Treffpunkt 
Telecom-Tower 




Pragrammierer, Presse und Promotion: Telecom- 
soft gab bekannt, was man in Zukunft von Firebird 
und Rainbird erwarten dart Und das knapp 300 Programmierer Jez San fuhrte eine eindrucksvolle Demo-Version. 
Meter uber dem Erdboden... 



Schlag 12 in London: An ei- 
nem regnerischen Mittag 
lud Telecomsoft zu ei- 
nem Presse-Empfang ein. On 
des Geschehens war der 
mSchtige -Telecom-Tower-. Ein 




und der Billigspiel-Reihe stan- 
den im Mittelpunkt. Man stol- 
perte auch uber prominenle 
Programmierer. die ihre Spiele 
vorfuhrten. Power Play war na- 
tiirlich mil von der Partie, urn 
Euch uber die neuen Entwick- 
lungen zu inlormieren. 

Programmierer Jez San 
h&chstpersonlich fuhrte eine 
erste Demo- Version von -Star- 
glider II- aul dem Amiga vor. 
Der Nachfolger zum Bestseller 
•Starglider- soli im Sommer 
zunachst fur Amiga, Atari ST 
und MS-DOS-PCs erscheinen. 
Welche 8-Bil-Umsetzungen 
wann verdffentlicht werden, 
steht noch nicht fest. 




...von -Starglider II- auf dem Amiga vor 



Angela Sutherland arbeitet zu- 
sammen mil Sandy While an 
-Dick Special-. Ihre Spezialllaten 
sind Gralik und das Spiel-Design. 

Spezial-Lift befardert Besu- 
cher mit Turbo-Tempo unler die 
Spitze des Turms. Von hier aus 
hat man eine fantastische Aus- 
sicht auf die Stadt. Seit in den 
siebziger Jahren eine Bombe 
hochging, ist der Turm fur die 
Offentlichkeit gesperrt. Fur ge- 
schlossene Gesellschaften 
wie die Teilnehmer dieser 
Presse-Konferenz machl man 
schon mal eine Ausnahme. Die 
Sicherheitsvorkehrungen sind 
bei solchen Anlassen nicht von 
Pappe: da wird gepruft, ge- 
sucht und durchleuchtet, das 
es nur so eine Freude ist. 

Die Bekanntgabe von kon- 
zeptionellen Anderungen bei 
den Labels Firebird. Rainbird 

8 




Wer die schnelle Vektor- 
Grafik bei Starglider mochte, 
wird angesichts des Nachfol- 
gers seine Maus vor Begeiste- 
rung fallen lassen. Die 3D- 
Grafik isl so schnell wie beim 
Vorganger. Alle Objekte wer- 
den jetzt aber ausgefullt 
gezeigt und animiert, 
wodurch sie wesent- 
lich realistischer 
wirken. 



ST-Guru 

Sieve -Genesis- Bak 
ganz serios mil 
Schllps und 
dunklem Anzug 



Spielerisch wird wieder viel 
Ballererei mit einer Prise Slra- 
tegie geboten. Jez San ver- 
spricht. das Starglider II kom- 
plexer als Numero Bins ausfal- 
len wird: Flotter Luflkampf auf 
sieben Planeten ist angesagl. 
Jeder Planet hal andere geris- 
sene Gegner zu bielen: insge- 
samt sollen uber 80 verschie- 
dene Spielfiguren auftauchen. 

Die Grafik von Starglider II 
sieht fantastisch aus und zeigt. 
was man alles aus den 16-Bit- 
Computern herausholen kann. 
Die ST-Umsetzung soil so 
schnell wie die Amiga-Version 
werden. Atari-Besttzer werden 
lediglich mit ein paar Farben 
weniger und bescheidenerem 
Sound leben mussen. 

Frage: Wer ist der freundli- 
che Herr mit hoher Stirn und 
Schnurrbart, der an einem Ata- 
ri ST gekonnt -Return to Gene- 
sis- spielt? Antwort: Steve Bak 
persflnlichl 

Sieve gilt als einer der abso- 
lut besten 16-Bil-Programmie- 
rer. Von ihm slammen Hits 
wie -Goldrunner- und -Karate 



AKTUELLES 




Pete Cookes neues Wetk »Earthlighl« teizl den Spectrum ganz 

schon aus 



Kid II- Mi! Return to Genesis 
scnaffle er elwas, was aut dem 
ST technisch eigenllich gar un- 
mogiicn ist: ebenso weiches 
wie schnelles horizontales 
Scrolling mit 16 Farben. -Ich 
trickse. wo ich nur kann- meint 
Steve stolz zu seinem neuen 
Programm. das wir in dieser 
Ausgabe ausfuhrlich testen. 
Seine beiden nachsten Projek- 
te werden -Fright Night- (Das 
Spiel zum Film) und -Leather- 
necks- (Action mit bis zu vier 
Sp-eiern gleichzeitig) sein. 

»lch trickse, wo ich 
nur kann« 

Pete Cooke, der Sch6pter 
von KJassikern wie -Tau Ceti- 
und -Academy-, arbeitet an 
semem ersten Spiel (Or Fire- 
bird- -Earthlight- soil Im Juni 
erscne-nen und sich vor allem 
durch ausgezeichnete Schat- 
' r* _~ ;5-r"r- "e auszeichnen. 
Kleme' Wermutstropfen: Das 
Spiel erschemt zunachst nur 
tur den Spectrum. 

Bn Rainbird-Spiel. das be- 
rerts leizten September aul der 



PCW-Show angekundigt wur- 
de. war leider nicht zu sehen: 
-Dick Special- von Angela 
Sutherland und Sandy White. 
Das Projekt ist keinesfalls ge- 
storben; die VerSffentlichung 
wird aber wahrscheinlich bis 
zum Herbst aut sich warten las- 
sen, wie Angela uns versicher- 
te. Das Action-Adventure mit 
der Zeichentrick-Grafik wird 
sehr umlangreich austallen: 
die Amiga-Version wird wahr- 
scheinlich drei Disketten ful- 
len. 

Andrew Braybrook (-Uridi- 
um-. -Morpheus-) arbeitet ge- 
rade an einem neuen Spiel fur 
Firebird. Es soil -Intensity- hei- 
Ben, zunachst tur den C64 er- 
scheinen und Action mit einer 
Prise Strategic bieten. 

Recht geheimnisvoll kundigt 
Ralnbird ein Programm an. 
das tur Amiga und Atari ST er- 
scheinen soli, aber dessen Na- 
me noch nicht feststeht. Der 
Arbeitstitel lautet -EPT-. Man 
dart ein Weltraum-Handels- 
spiel mit ausgelullter 3D-Gratik 
erwarten - -Elite- laBt gruBen! 

(hi) 



Alte Labels, neues Gliick 



Telecomsoft hat am Kon- 
zept seiner Labels Firebird 
und Rainbird herumgestrickt 
sowie mit Silverbird ein drit- 
tes Label ins Leben gerufen, 
auf dem ausschlieBlich Billig- 
spiele verStfentlicht werden. 





Bei Silverbird erscheinen 
8-Bit-Billigspiele aul Kasset- 
te. Sie kosten in Deutschland 
10 bis 15 Mark das Stuck. 
Neu sind die ST-Budgetspie- 
le, die bei uns fur zirka 25 
Mark angeboten werden. Fi- 
rebird ist jetzt ein Label, das 
ausschlieBlich Vollpreis-Pro- 
gramme veroftentlicht. 

Bei Rainbird andern sich 
ab -Carrier Command- die 
Packungen: sie sind jetzt ein 
wenig kleiner, aber dafur tie- 



ter. Da bei den melsten Rain- 
bird-Spielen reichlich Beila- 
gen wie Karten und Poster in 
der Packung zu linden sind, 
ist die Dicke der Packung ein 
wesentlicher Faktor. Am Kon- 
zept hat sich bei Rainbird 
nichts geandert: Anspruchs- 
volle Spiele, in erster Linie 
16-Bit-Programme, stehen 
weiterhin im Mittelpunkt. (hi) 



VCS-Klassiker neu aufgelegt 



Viele der alien Activision- 
und Imagic-Spiele fur das 
Atari VCS 2600. die seit Jah- 
ren vergriflen sind, kann man 
nun wieder kaufen. Golden 
Oldies wie -Cosmic Ark-. 
-Atlantis-. -Laser Gates-. 
-Beamrider- Oder -H.E.R.O .« 
(siehe Test im Videospiele- 
Teil) bereichern mit Sicher- 
heit jede gute VCS- 



Sammlung. AuBerdem ko- 
sten die Module nur 39 Mark 
pro Stuck. 

Die VCS-Module sind ent- 
weder in den Kaufhausern 
Oder direkt beim deutschen 
Distributor Vidis erhaltlich. 

(mg) 

VkJia Eltclronlc. N«ul>««* Damm 110. 
2102 Hamburg 
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Ein wilder Krieger 
kehrt zuriick 

Bei Palace entsteht gerade "Barbarian Ik 
Schwertkampf-Abenteuer satt mit vielen Extras. 



Es war einmal vor langer 
Zei! ein boser Zauberer 
namens Drax. Als ein rei- 
sender Barbar in das Dor! 
kommt, Ober welches Drax 
herrscht. wird er prompt ange- 
heuert, dem ungemutlichen 
Zauberer das Handwerk zu le- 
gen. Drax hai sich aus Sicher- 
heitsgrunden in einem verwin- 
kellen Dungeon verschanzl, 
das nur durch ein von vielen 
Monslern bevolkertes Hohlen- 
syslem zu erreichen 1st. Sie 
(der Barbar) miissen also 
zuerst auf der Oberflache den 



Eingang zum Hdhtensystem 
linden, dori unlen Eingang des 
Dungeons s Lichen und schliefJ- 
lich auoh noch Drax bekaimp- 
fen. Soviel harte Arbeit fur un- 
ermiidliche Krieger wird -Bar- 
barian II- bieten. 

Jeder der vier Levels wird 
einzeln geladen. Das bedeutet 
zwar etwas Wartezeit im Spiel, 
aber dafiir bietet Barbarian II 
besonders viel unterschiedli- 
che Grafik und recht komplexe 
Labyrinthe. 

Viele verschiedene Monster 
mit jeweils eigener Animation 



sind bei Barbarian II ebenso zu 
linden, wie schon gezeichnete 
Hintergriinde und Hindernis- 
se. An Ideen hat es den Pro- 
grammierern sicherlich nicht 
gemangelt. was man zum Bei- 
spiel bei der Konstruktion der 
Gruben bemerkt. In diese Fall- 
gruben kann man nicht nur aus 
Versehen hineinfallen; wer zu 
nahe am Rand steht, verliert 
langsam die Balance, rudert 



mit den Armen und stiirzt wie in 
Zeitlupe hinein. In manchen 
dieser Fallgruben 1st dummer- 
weise ein riesiges Monster ver- 
steckt, dessen Tentakel immer 
nach Nahrung suchen. Gerat 
man in die Reichweite eines 
solchen Tentakels, wird man 
unaufhdrlich in das Maul des 
Monsters gezogen, das sich 
darauf in die Tiefe der Fallgru- 
be zurijckzieht. 

Obwohl es bei Barbarian II 
hauptsachhch urns Kamplen 



geht, darf auch eine Prise Ad- 
venture nicht lehlen. So linden 
Sie ab und zu Gegenstande, 
die Sie behalten und jederzeit 
benutzen durien. Zaubertran- 
ke konnen Ihre Kamplenergie 
erneuern oder Ihnen kurzzeitig 
magische Kralte verleihen. Ei- 
nige Gegenstande wirken wie 
Schlussel - ohne sie kann man 
nicht in bestimmte Bereiche 
des labyrinthartig angelegten 



Spielfelds gelangen. Karten- 
Zeichnen ist bei Barbarian II 
deswegen auch relativ wichtig. 

Barbarian II wird eine Mi- 
schung aus Kamplspiel und 
Action-Adventure werden. Bis 
zur Veroffentlichung Ende Juli 
werden die Programmierer 
sich noch sicherlich elniges 
einfallen lassen. Das Pro- 
gramm wird fur C64. CPC, 
Spectrum und spater auch fDr 
Atari ST und Amiga erschei- 
nen. (bs) 




Aut der Suche nach dem Dungeon-Elngang (C64) 



Borsenhaie und 
Goldfische 

Von Magnetic Scrolls gibt's bald zwei neue Top- 
Adventures: »Corruption« und »Fish«. Wir berich- 
ten exklusiv iiber die Neuheiten. 



I m Fruhsommer brechen 
Iwieder lange Nachte fur 
I Adventure-Freunde an. Ma- 
gnetic Scrolls (-The Guild ol 
Thieves-. -Jinxter-) arbeitet an 
zwei neuen Adventures, die 
demnachst fur so ziemlich alle 
gangigen Computer auf Dis- 
kette erscheinen werden. 

-Corruption- ist der Titel ei- 
nes Thrillers, der in der Finanz- 
welt angesiedelt ist. Sie sind 
ein guter Geschaftsmann. der 
sich durch harte Arbeit in elner 



Bdrsenmakler-Firma bis zum 
Partner des Geschaftsfuhrers 
hochgearbeitet hat. Doch Ihr 
erster Arbeitstag im neuen 
Management-Job wird schnell 
zu einem regelrechten Alp- 
traum, denn man versucht Sie 
umzubringen. Sie miissen an 
diesem Tag herausbekommen, 
wer dahintersteckt. und dann 
geniigend Beweise sammeln. 
um zur Polizei zu gehen und 
dort glaubhaft zu wirken. Wie 
uns Anita Sinclair von Magne- 



tic Scrolls erklarte, ist Corrup- 
tion das bisher ungewbhnlich- 
ste Adventure dieser Program- 
mier-Teams. Es gibt keine 
Puzzles im klassischen Sinn. 
Vielmehr geht es darum. sich 
aus alien mbglichen Ouellen 
Inlormationen zu beschaffen. 



Die wichtigsten Informations- 
quellen sind, wie im richtigen 
Leben auch. Menschen. Sie 
mussen in diesem Spiel also 
viel mit anderen Leuten reden. 
die richtigen Fragen stellen 
und auch mal die GesprSche 
anderer Personen belau- 




Krlmlzelt mil Corruption: Ob aul elner Parkbank... 
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...Oder am Roulette - eln Schwatichen kann Ihnen viel weitertielten (ST) 



schen. Dabei mussen Sie na- 
turlich auch autpassen, da8 
Sie nicht zu viele Informatio- 
nen preisgeben Oder durch tal- 
sche Fragen den anderen ver- 
raten. wieviel Sie schon wis- 
sen. Solche Fehler konnten Ih- 
re Lebenserwartung drastisch 
verkurzen... 

Man ist sicn bei Magnetic 
Scrolls ganz klar daruber. daB 
Corruption nicht jedermann 
getallen wird. Da es weniger 
aut Puzzles als auf Gespra- 
chen mit anderen Flguren 
basiert. ist es gerade fur 
Adventure-Einsteiger nicht ein- 
tach zu verstehen. Corruption 
wird. wie bei Magnetic Scrolls 
ublich. knapp 30 Bilder haben. 
Anders als bei den vorherigen 
Titetn sind diese Bilder aber 
nicm mit bestimmten Orten. 
sondern mit bestimmten Sze- 
nen und Personen gekoppelt. 
So kann ein On, den Sie fitters 
aufsuchen, lange ohne eine 
Gafik sein. bis an dieser Stelle 
etv-as Besonderes passiert 
und dieses Geschehen dann 
im Bikj erscheint. Corruption 
soil Ende Juni, Anfang Juli er- 
scieinen. In der von uns ange- 
senenen Demo-Version waren 
noch keine Gratiken einge- 



baut, deswegen zeigen unsere 
beiden Bildschirmtotos auch 
nur die Bilder ohne jeglichen 
Text. Das fertige Adventure 
wird naturlich im ublichen 
Magnetic-Scrolls-Look mit Text 
aut dem Bildschirm und scroll- 
baren Bildern sein. 

Liebhaber von klassischen 
Adventures werden an -Fish- 
ihre helle Freude haben. Sie 
spielen hier einen Goldfisch, 
der schon seit einigen Mona- 
ten in einem kletnen Goldfisch- 
glas lebt. Dieses Leben ist na- 
turlich schrecklich langweilig. 



Sie konnen nur im Kreis her- 
umschwimmen - bis eines Ta- 
ges eine von diesen zweibeini- 
gen Kreaturen ein kleines 
Plastik-SchloB in das Gold- 
tischglas selzt. Dieses SchloB 
bedeutet wesentlich mehr Ab- 
wechslung, als Sie ahnen kon- 
nen, denn in seinem Inneren 
gibt es drei Tore. Jedes Tor 
fuhrt in eine sellsame Welt. 
Hler verwandeln Sie sich sogar 
kurzzeitig in eine von diesen 
zweibeinigen Kreaturen (auch 
Menschen genannt). Wenn Sie 
jede Welt erforscht und aus je- 



der einen bestimmten Schlus- 
sel mitgebracht haben. bflnet 
sich ein weiteres Tor, in dem ein 
noch grofleres Abenteuer auf 
Sie wartet, bei dem Sie die Exi- 
stenz aller Fische im Univer- 
sum retten mussen. 

Fish ist ein albernes Adven- 
ture, dessen Handlung man 
niemals ernst nehmen sollte, 
obwohl die Puzzles ganz lo- 
gisch aufgebaut sind. Die 
Kommentare in Fish machen 
vor keinem Kalauer halt und 
sind manchmal fOr einen Deut- 
schen etwas schwer zu verste- 
hen, da viele englische Wort- 
spiele verwendet werden. Al- 
lerdings wird man auch dann. 
wenn man die vielen Witzchen 
nicht versteht. das Adventure 
zu Ende spielen kdnnen. Fish 
ist nach Aussage der Program- 
mierer ein wenig einfacher als 
Guild of Thieves, nicht zuletzt 
wegen seiner Unterteilung in 
mehrere Mini-Adventures, die 
voneinander unabhangig sind. 
Fish soil im August erscheinen 
und wird ebenfalls etwa 30 Bil- 
der haben. Diese waren zur 
Zeit noch in Arbeit, so daB wir 
Euch von diesem Programm 
noch keine Bildschirmfotos 
zeigen konnen. (bs) 
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Computer Soltwarevertrleb 

Heidenrichstr. 10, 5000 Koln 80, Mo.-Ft. 14-19 Uhr, * 0221/604493 



COMPUTERVIREN 

gibt's auf SEGA & Nintendo zwar nicht, 
aber die Spiele sind trotzdem ansteckend! 

Das bietet fF ' m - 

• kostenlose Usergemeinschaft (Newsletter, 
Tips, Tricks, Wettbewerbe ...) 

• RGB-Kabel fur SEGA 

• Competition Pro Joysticks angepaBt fur 
SEGA/Nintendo 

• Konix Speedking Joysticks mit Autofire 
(dito.) 

• SEGA-LPs & CDs 

• An- und Verkauf von gebrauchten Kon- 
solen, Zubehbr & Modulen (aut Anfrage) 

• Telefonhotline: 05324/4204 



( Nintendo" ) 



Aleste 59,- 
Fantasy Zone III 69,- 
Allerbumer 79,- 



Icehockey 
R.C. ProAm 
Rad Racer 



69,- 
79,- 
89,- 



COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

POSTFACH 1212 - 3387 VIENENBURG 
TEL.; (05324) 4204 - TELEX: 95-3876 must 

CWM-USERGEMEINSCHAFT 
POSTFACH 1352 - 3388 BAD HARZBURG 1 
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Kommt ein Drache 
geflogen 

Ein iippiges Rollenspiel von einem deutschen 
Programmier-Team steht an: Im Herbst soli das 
Fantasy-Abenteuer »Dragonflight« erscheinen. 



Slarke Rollenspiele fur 
Heimcomputer kommen 
last ausnahmslos aus den 
USA: Klassiker wie die "Ulti- 
ma--. -Wizardry- und -Bard's- 
Tale-Serien stammen alle von 
amerikanischen Programmie- 
rern. Das deutsche Software- 
haus Digital Artwork will im Ok- 
tober das erste Fantasy-Rol- 



Party warden sich ihre Zauber- 
spruche sauer verdienen und 
Stuck (Or Stuck lernen mus- 
sen. Es gibt auch Teilmissio- 
nen. So kann man zum Bei- 
spiel eine dicke Belohnung 
kassieren. wenn man einen 
Kbnig von dem Qualgeist be- 
Ireit, den ihm ein Zeitgenosse 
auf den Hals gehext hat. 





Drachen mogen's bunt. Wer behauptet da, der ST konne nur 16 Farben 
glelchzeitig darstellen? 



So sleht der Kampf-Bildschirm aus: links die Parly, rechts elne 
leine Schalzkiste 



lenspiel made in Germany ver- 
offentlichen, das internationa- 
le Klasse erreicht: "Dragon- 
flight- erscheinl dann fur Ami- 
ga und Atari ST. Eine C64-Um- 
setzung und vielleicht auch ei- 
ne MS-DOS-PC-Version sollen 
folgen. 

Die Dragonworld-Schopfer. 
Udo Fischer und Erik Simon, 
arbeiten bereits seit Ende 1986 
an dem Programm. Zusam- 
men mit Jens Muller, dem BoB 
von Digital Artworks, besuch- 
ten Sie unsere Redaktion, urn 
uns Teile der Atari ST-Version 
vorzufiihren. 

Der Dragonworld-Spieler 
steuert eine Party (Gruppe), 
die aus vier Charakteren be- 
steht. Seine Aulgabe: Heraus- 
finden. wohin die letzten Dra- 
chen verschwunden sind und 
die Kraft der Magie wieder ins 
Leben rufen. Die Magier in der 



Das Spielfeld hat einen 
Landkarten-Look a la Ultima. 
Betritt man bestimmte Felder 
wie zum Beispiel ein Stadt- 
Symbol Oder einen Dungeon- 
Eingang, wechselt die Gratik. 
Gerat man in eine Stadt, kann 
man hier von Haus zu Haus 
spazieren. In den Dungeons 
muB man nicht nur fleiBig 
kampfen, sondern auch Ratsel 
Ibsen. Spatestens hier regi- 




Edle DungeonGrafik: Dleser sleinerne Mund will ein Ratsel geldsl 
bekommen 



striert man dankbar, daB das 
Programm deutsche Texte auf 
den Btldschirm bring'. 

Die Grafik sieht selbst fur ST- 
Verhaltnlsse sehr gut aus. Sie 
ist nicht nur sorgfaltig gezeich- 
net. sondern oft auch animiert. 
Gerat die Party in einen Kampf 
mit einer Monstergruppe, wird 
der Kampfverlauf genau auf 
dem Bildschirm gezeigt. La8t 
der Magier zum Beispiel einen 
Anti-Monster-Spruch vom Sta- 
pel, steht man wie in einem 
Trickfllm. wie die Spieltigur erst 
den Arm hebt und dann aus 
der hohlen Hand einen Ener- 
giestrahl herbeizaubert. 

Animation 
prachtig gepackt 

Die zahlreichen Grafiken 
und Animations-Squenzen 
schlucken naturlich sehr viel 
Speicherplatz. Die Program- 
mierer rucken diesem Problem 
mit ausgekliigelten Packern 
auf den Leib. Trotzdem wird die 
ST-Verkaufsversion wahr- 
scheinlich mindestens drei 
(einseitige) Disketten fullen. 
Mehr zu diesem vielverspre- 
chenden deutschen Rollen- 
spiel im Fruhherbst. wenn uns 
eine fertige Test-Version zur 
Verfugung stehen wird. (hi) 
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Mit weifter Weste von der schwarzen Liste 



Sensation aus Bonn: Bei drei Computerspielen 
wurden Indizierungen riickgangig gemacht. Jur- 
gen Goeldner, Geschaftsfuhrer bei Rushware, 
nimmt zu diesem bislang einmaligem Vorgang in 
einem Interview Stellung. 



^feower Play: Herr Goel- 

Wm dner. erstmals wurde bei 
■ Computerspielen eine In- 
dizierung ruckgangig ge- 
macht. Es handelt sich dabei 
urn Programme, die von Rush- 
ware in Deutschland vertrie- 
ben wurden. Welche Titel sind 
es im einzelnen? 

Goeldner: Drei Computer- 
spiele sind jetzt nlcht mehr in- 
diziert: -Express Raider-. -Si- 
lent Service- sowie -Das U- 
Boot-. die deutsche Version 
von Silent Service. Entschie- 
den wurde das Ganze am 23. 
Marz 1988 von der Bundes- 
prutstelle fur jugendgefShr- 
dende Schritten und im Bun- 
desanzeiger Nr. 63 vom 31. 
Marz bekanntgemacht. 

Power Play: Welche Auswir- 
kungen nat diese Entwicklung 
fur den Spielekaufer? 

Goeldner: Das bedeutet, 
daS jeder. der noch nicht voll- 
janng ist. diese Programme 
weOer legal erwerben kann. 
D-e Handler dOrlen die Produk- 
te w«der normal prasentieren 
und die Titel durfen wieder of- 
*e" I ~-:n beworben und in der 
Presse genannt warden. 

Uns sind durch die Indizie- 
rungen enorme Verluste ent- 
standen; Ruckrufaktion und 
der unterbundene freie Ver- 
kaut haben uns nicht wenig 
Geld gekostet. Wir uberlegen 



Endlich gibt es elnen robusten 
und prazisen Joystick fur das 
Sega- und fur das Nintendo- 
Videospiel. Wer von den gewoh- 
nungsbedQrftlgen Joypads die 
Nase voll hat. darf sich treuen. 
Die Firma Dynamics hat ihr Top- 
modell, den Competition Pro 
5000, an diese beiden Systeme 
angepaBt. 

Im Gegensatz zum -norma- 
len- Competition Pro fur Compu- 
ter, befinden sich an der ROcksef- 
te des Joysticks zwei weitere 
Kndpfe. Die insgesamt vier Feu- 
erknopfe sind bei der Sega- be- 
zlehungsweise Nintendo-Ver- 
sion anders belegt. Beim Com- 
petition Pro fur Sega entspre- 
chen die beiden groBen Feuerk- 
nopfe dem Joypad-Button 1 
(Start) und die beiden zusatzli- 
chen Taster Joypad-Button 2. 
Der -Segatition Pro- ist also so- 
wohl fur Rechts- als auch fur 



gerade mit unseren Vertrags- 
partnern. wie wir unsere Scha- 
denersatzanspruche geltend 
machen konnen. 




Jurgen Goeldner ist Geschafts- 
fOhrer bei Rushware, einem der 
lOhrenden Software-Dlstrlbuloren 
In Deutschland 



Die drei Aufhebungen ma- 
chen uns Hoffnung in Hinblick 
auf die Indizlerungs-Verfahren 
gegen Gunship und Destroyer, 
die wie Silent Service auch 
nichts anderes als Simulatio- 
nen sind. Hier kommt es dem 
Spieler ja nicht darauf an zu 



Llnkshander bestens geeignet. 
Es gibt keine Probleme belde 
Feuerknopfe mil einer Hand - 
auch gleichzeitig - zu bedienen. 
Wer beispielsweise -Fantasy 
Zone II- einmal mit dem Joystick 
gespielt hat. will ihn nicht mehr 
mlssen, Der Competition Pro hat 
auch gegenuber dem Original- 
Sega-Joystick viele Vbrteile. 

Die Nintendo-Version hinge- 
gen ist nlcht fur alls Spiele gleich 
gut geeignet. Wahtend die bei- 
den groBen Feuerknopfe belm 
Competition Pro den Buttons A 
und B des Pads entsprechen. 
sind die beiden ruckseltigen Ta- 
ster fur Select und Start zustfin- 
dig, Wenn der Joystick nicht fest 
montiert Ist. sind die beiden Feu- 
erkn&pfe mit einer Hand recht 
schwer zu erreichen. Fur Spiele 



wissen, daB in dem Schiff, das 
er versenkt, Menschen sind. 
Das ist wie beim Schach, wo 
man beim Opfern einer Bau- 
ern-Spielfigur nicht automa- 
tisch daran denkt, daB man ei- 
nen Bauern umbrlngt. 

Die Entscheidung gibt uns 
auch Mut, in jeder Hinsicht ge- 
gen Entscheidungen der Bun- 
desprufstelle vorzugehen, Vor 
allem muB geklart warden, ob 
die Bundesprufstelle gericht- 
lich uberhaupt zustandig ist. 
Wir zweifeln ihre Zustandigkeit 
nach wie vor an. da das Gesetz 
Computer-Software nicht aus- 
driicklich erwShnt. Von aktiven 
Medien ist hier uberhaupt nicht 
die Rede, sondern nur von pas- 
siven Medien wie zum Beispiel 
Videos und Zeitschriften. Au- 
Rerdem sind wir der Meinung, 
daB die Besetzung der Gre- 
mien, die die Spiele-lndizie- 
rungen entscheiden, nicht 
kompetent ist. 

Power Play: Rushware strebt 
ja ahnlich wie bei Kino- und Vi- 
deofitmen eine freiwillige 
Selbstkontrolle der Software- 



wie -Super. Maria Bros.-, bei de- 
nen man beide Kndpfe oft gleich- 
zeitig drucken muB, ist der Joy- 




Die beiden zusatzlichen Feuer- 
knopfe fallen aul 



Anbieter an. In welchem Stadi- 
um ist dieses Projekt im Mo- 
ment? 

Goeldner: Wir sind gerade 
dabei. eine Satzung zu entwer- 
fen. Wir orientieren uns dabei 
an der Satzung der ASK. der 

Automaten-Selbstkontrolle. 
Wir werden in Zukunft durch 
Sticker auf der Verpackung 
dem Einzelhandel empfehlen. 
bestimmte Programme nicht 
an Jugendliche zu verkaufen. 

Power Play: Wie sind eigent- 
lich die Reaktionen im Ausland 
auf die Indizierungen in 
Deutschland? 

Goeldner: In englischspra- 
chigen Landern finden ver- 
gleichbare Indizierungen nicht 
statt. Die Art und Weise der In- 
dizierungen bei uns hat erheb- 
liches Aufsehen in der Bran- 
che erregt. Insbesondere fur 
die Indizierung von Simulatio- 
nen in Deutschland hat man 
kein Verstandnis. 

In England ist ein Spiel, das 
bei uns indiziert ist, sogar auf 
einer Wohltatigkeits-Kassette 
des englischen und schotti- 
schen Kinderschutzbundes 
enthalten. 

Power Play: Herr Goeldner, 
wir bedanken uns fur dieses 
Gesprach. (hi) 



stick deshalb wenlger zu emp- 
fehlen. Andererseits splelt sich 
-Gradius- damit gleich doppelt 
so gut. Man kommt mit all den 
Programmen wesentlich cesser 
zurecht, bei denen nur ein Knopl 
Oder der zweite selten gebraucht 
wird. 

Fur die Nintendo-Version des 
Joysticks muB man etwa 70 Mark 
hlnbiattern, der Sega-Competl- 
tion Pro ist dagegen schon fur 
zirka 50 Mark zu haben. (mg) 



Ore beiden Joysticks warden in Kaufnau- 
Mfn, Im Fachhandel Oder Im Versand. (inter 
andetem bei CWM- Versand Thomas Must. 
Postlach 1212. 33B7VienenDurg t.engabo- 

len. 



Stalker Joystick fur Sega und Nintendo 
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Hier gibt's die 
Arrade-Platten 
aus Japan 

Nach unserer Vorstellung 
der Schallplalle mi! Musik von 
Sega-Spielautomaten in Po- 
wer Play 3 erreichten uns zahl- 
reiche Anfragen, wo man die- 
sen ungewdhnlichen Sound- 
track kaufen kfinne. 

Eigentlich gibt es das ausge- 
fallene Stuck nicht in Europa. 
Ein findiger Versand hat sich 
deshalb um die Platte bemuht 
und importiert sie jetzt dtrekt 
aus Japan. Wer die (etzigen 
Spielhallen-Songs von -After- 



burner- Oder -Alien Syndro- 
me- gerne zu Hause hdren will, 
der soil sich an den CWM-Ver- 
sand wenden. 

Der Preis fur die LP betragt 
39 Mark, als Compact Disc 
kostet der Ohrenschmaus zir- 
ka 60 Mark. 

In Japan gibt es ubrigens 
noch mehr Schallplatten mit 
Musik von Spielautomaten. 
Allein von Sega sind zwei wei- 
tere Soundtracks erhaltlich. 
Geruchteweise soil es auch 
Platten mit Konami- und Atari- 
Songs geben. Wenn wir nahe- 
res erfahren, werden wir Euch 
daruber informieren. (mg) 

CWM-Vorsand Thomas Mull, PoMlach 1213. 
3387 Vlonenburg 1. TWfflon: (05324) 4204 



Katakis - Ballem de Luxe 



Das mit Spannung erwartete 
Action-Spiel -Katakis- vom 
deutschen Sotiwarehaus Time 
Warp war zu RedaktionsschluB 
leider noch nicht ganz fertig. 
Wir bekamen aber eine neue 
Demo-Version zu sehen, die 
bereits ganz schon schneidige 
Grafik auf den Bildschirm 
brachte. 

In zwolf recht umfangrei- 
chen, grafisch vollig unter- 
schledlichen Levels kamptt 
sich der Spieler mit seinem 
Raumschiff durchs harte 
Weltraum-Leben. Wie bei -Ne- 
mesis- wird horizontal ge- 
scrollt und es gibt auch ein 
paar feine Extrawatten zu er- 
gattern. Besonderes Augen- 
merk gilt dem Satellit: Der Bur- 
sche kann vorne Oder hinten an 
das Raumschiff des Spielers 
andocken und kraftig mitbal- 
lern. Man kann ihn aber auch 
um das Schifl kreisen lassen, 
wo er selbstandig die Aliens 
aulmischt. So richtig turbulent 
wird es im Team-Modus, in 
dem zwei Spieler gleichzeitig 
ballem kfinnen: einer steuert 
das Raumschiff, ein anderer 
den Satelliten. 

Zu Beginn schieBt man sich 
noch mit einem schmachtigen 
Standard-Laser durchs Leben. 
Mailt man den Feuerknopf meh- 
rere Sekunden lang gedruckt, 
sammelt man genug Energie 
fur einen Super-SchuB. Der 
Haken an der Sache: in diesen 
Auflad-Sekunden ist Sense mit 
dem Weiterballern! Aber natur- 
lich kann man sich im Lauf des 
Spiels auch eine saftige Extra- 
Bewaffnung zulegen. Darunter 
werden sich einige besonders 
nette Alien-Erschrecker befin- 



Einer der zwoll Katakls-Levels: 
schlcke Grusel-Grafik auf dem 

C64 ► 



den wie die Raketen, die sich 
eine Weile auf dem Bildschirm 
tummeln und dabei alle An- 
greifer platten. die sie beruh- 
ren. Und solche Feuerkraft 
wird auch notig sein, wenn 
man bei Katakis eine Chance 
haben will. Programmierer 
Manfred Trenz will bis zu 30 
Sprites gleichzeitig auf den ge- 
plagten Spieler loslassen. Au- 
Berdem gibt es in jedem Level 
ein extra-groBes Super-Mon- 
ster, das mit Sicherheit nicht 
leicht weggeputzt werden 
kann. 

Katakis soil in den nachsten 
Tagen fur den C64 auf Kasset- 
te und Diskette erscheinen und 
35 bis 50 Mark kosten. Eine 
Amiga-Version soil folgen, 
doch fur sie steht noch kein 
Ver6ffentlichungs-Termin (est. 

(hi) 



Wasserkraft und Gotterdonner 



Einen Klassiker von Jutes Verne 
hat sich die franzosische Soft- 
wareflrma Coktel Vision vorge- 
nommen: In -20000 Meilen unler 
dem Meer- ubernimmt der Spie- 
ler die Rolle des Professor Aro- 
nax.Er wird auf dem U-Bool Nau- 
tilus gefangengehalten und mu6 
versuchen. schnell zu fliehen 
und dabei mfiglichst viele Infor- 
mationen Qber die erstaunliche 
Technik des Boots milzuneh- 
men. Aber auch die Action soil 
nicht zu kurz kommen: Kdmpfe 
mil Kraken und Haifischen sind 
an Bord der Nautilus an der Ta- 
gesordnung. 

Das fischige Vergnugen sollen 
in ein paar Wochen fur Atari ST, 



Amiga sowie MS-DOS-PCs er- 
scheinen und um die 85 Mark ko- 
sten. Auf dem Atari soil das Pro- 
gramm in alien Auflosungsstufen 
laufen. Es wird auch Umsetzun- 
gen fur C64 und den CPC geben, 
die dann um die 50 Mark kosten 
werden. 

Ebenfalls in der Mache ist -In- 
dian Mission-, ein Action-Adven- 
ture mit 20 kniffligen Screens. 
Der Spieler tritt hier gegen vier 
schlechtgelaunte Gdtter an. In- 
dian Mission erscheint fur die 
gleichen Computeriypen wie 
-20000 Meiten unter dem Meer- 
und wird etwa genausoviel ko- 
sten. 

(at) 




Kapitan Nemo, der Unterwasser-Biicherwurm: -20000 Meilen unter 
dem Meer- glut's sogar eine Bibllothek (ST) 
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Der Soundchip im Mod ul 



Wer bislang glaubte. daB der 
Amiga die ullimative Musik- 
Maschine unier den Compu- 
te™ sei. der wird von Konami 
eindrucksvoll eines Besseren 
belehrt. Nachdem bereits in 
das MSX-Modul -Nemesis II- 
ein spezielier Soundchip ein- 
gebaul wurde (siehe Bericht in 
Power Play 2). hat Konami nun 
auch die beiden MSX-Neuhei- 
ten -Salamander- und -F1 Spi- 
rit- mrt diesem Kleinen Wun- 
derchip bestuckt. Sowohl die 
Soundeffekte als auch die Mu- 
stkstucke smd von bestechen- 
der Qualitil. Kunststuck, bei 
acht fl) Tonkanalen . . . 

Neben dem Ohrenschmaus 
b«er, die beiden neuen 
Konarm-Module fur die MSX I- 
und MSX ll-Computer auch viel 
st*eJensehen GenuB. Sala- 
mar<3er ist die Umsetzung des 
gie-cfnamigen Spielautoma- 
ter-KS- Der Nemesis-Nach- 
Wger besticht neben der lanta- 
s&scsen Musik durch einen 
ZxecSpieier-Modus (gleich- 
zeitjg) und eme larbentrohe so- 
w* aowechslungsreiche Gra- 
■r. 



Wer mit Ballerspielen nichts 
anlangen kann, fur den ist viel- 
leicht die zweite Konami-Neu- 
heil interessant. F1 Spirit ist ein 
recht ungewdhnliches Auto- 
rennen. Wer will, kann sich sei- 
nen Flitzer selbsl zusammen- 
basteln. AnschlieBend wird um 
Punkte gefahren. Rally-, Lang- 
strecken- und Formel-3-Ren- 
nen stehen zur Auswahl. Auch 
hier durfen zwei Spieler gleich- 
zeltig antreten. 

Wahrend Salamander und 
Fl-Spirit sowohl aul MSX I- als 
auch aul MSX ll-Computer lau- 
(en, durlen sich an -Lisas- nur 
die MSX ll-Besitzer erfreuen. 
Das Action-Adventure verblufft 
vor allem mit einer wirklich se- 
henswerten Gralik. Das 128- 
KByte-Modul ist vollgepackt 
mit Abwechslung, Extrawaffen 
und enorm viel Spielwitz. Ob- 
wohl man ab und zu etwas 
nachdenken muB, liegt bei 
Usas der Schwerpunkt eindeu- 
tig bei der Action. 

Die je zirka 60 Mark teuren 
Module gehdren zum Besten, 
was derzeit fiir die MSX- 
Computer erhaltlich ist. (mg) 



Superscharfes Sega-Bild 



AuSen Sie schon, daB der 
Frosch m -Alex Kidd in Miracle 
VWartd- etne karierte Hose 
" 3 e das Sega Ma- 

ster System bislang per Anten- 
ner* oec Videokabel mit dem 
Femsener beziehungsweise 
Mon.;c verbunden haben, 
da-on konnen Ihnen dieses und 
auch a'.cere Details gar nicht 
aulgeWen sem. Das Bild war 
einfacn zu unschart. 

.e-ze- 9 nen Farbmoni- 
tor Oder Femseher mit SCART- 
AnscniuB besnzt (bei neuen 
Geraten fast schon Standard), 
darf sich treuen Endlich gibt 
6S 5- -3 = -KaDel fur das 



Sega-Syslem. Die Bildqualitat 
steht nun der eines Atari STs 
Oder Amigas in nichts mehr 
nach: Die Farben leuchten und 
jeder Pixel ist haargenau zu er- 
kennen. Wer diese Bildpracht 
einmal gesehen hat, will sie 
nicht mehr missen. Besonders 
deullich wird der Unlerschied 
bei Spielen wie -The Ninja- 
oder -Fantasy Zone I&M-. 

Das 3 Meter lange RGB- 
Kabel ist ein MuB fiir alle, die 
einen RGB-tauglichen Bild- 
schirm besitzen. Es kostet 
39 Mark. (mg) 

CWM-Vflfund ThomM Mull, PDAfKh 1212. 
3387 Vwnenbuig I. Telelon: (05324) 4204 




Links sent Ihr -Fantasy Zone II-. wie Ihr es auch von zu Hause kennt: 
Die Farben slnd etwas verwaschen. Rectus sent Ihr das gleiche Motiv. 
nur mit dem Unlerschied, daB das Sega-Syslem per RGB-Kabel mil 
dem Monitor verbunden wurde: ein superscharfes Sega-Bild. 



Electro la'Bt seine Aliens los 



Ein neues englisches Software- 
haus, das sich aul Splele fur Ami- 
ga und Atari ST speziallslert. 
stellt sich vor. Sein Name; Elec- 
tra. Kerniger Tilel seines erslen 



sen Wellraum-Buben, um die Zi- 
vilisation des bekannten Unlver- 
sums zu retten. 25 Levels lang 
konnen bis zu zwei Spieler 
(gleichzeitig) den Aliens saures 



N » |j 



Taptere Sternenkrieger legen auch angesichts dieses dicker) 
We Itra urn -Brackens nicht den RGckwartsgang ein. Immer 
dran denken: -Belter dead than Alien-! 



Programms: -Better dead than 
Alien- (-Lieber lot als ein Alien-). 
So turchtbar ernst darf man die 
Weltraum-Ballerei nicht neh- 
men.. . oder doch? Die schockie- 
rende Presse-Milteilung ver- 
spricht -die hSBIichsten Lebens- 
formen. die man holfentlich nie- 
mals zu Gesicht bekommen 
wird- - Gulp! 

Wellraumheld Brad .Zoom (Na- 
men haben die Leute...) sturzt 
sich in den Kampf gegen die bo- 



geben. Vlele feine Extrawaffen 
sind mit von der Partie. Angerich- 
tet haben diesen Weltraum- 
SchlamasselJason Kingsleyund 
John Wodd von Oxford Digital. 
Von Oxford Digital stammen un- 
ter anderem die Computer- Adap- 
tionen von -Trivial Pursuit- sowie 
das U-Boot-Versteckspiel -Jagd 
auf Roler Oktober-. Antang Juni 
soli -Better dead than Alien- lOr 
69 Mark erhfiltlich sein. 

(hi) 



Adventures selber schreiben 



Wer schon immer ein Adven- 
ture auf seinem ST schreiben 
wollte. darf auf -STAC- ge- 
spannt sein. Der -Atari ST Gra- 
phic Adventure Creator-, kurz 
STAC genannt, ist die erweiter- 
te Version des -Graphic Adven- 
ture Creators-, mit dem man 
schon auf C64, CPC und Spec- 
trum seine eigenen Abenteuer 
entwerfen konnte. Naturlich 
wird STAC diedie Programmier 
den erweiterten Speicherplatz 
des Atari ST nutzen. Man 
schreibt seine Adventures in 
einer Art Programmierspra- 
che, die um die 120 Worter um- 
faBt. Die Spiele konnen belie- 
big groB sein, denn einzelne 
Teile werden von Diskette 
nachgeladen. Die Liste der Fe- 
atures, die STAC bieten soil, 



liest sich wie ein -Adventure- 
Weihnachts-Wunschzettel-: 
Man kann drei Spielstande im 
RAM speichern. Synonyme 
festlegen, zwischen 40 und 80 
Zeichen umschalten, Text in 
Grafik einblenden und mi- 
schen, und Grafiken im Degas- 
oder Neochrome-Format in 
das Spiel einbinden. Naturlich 
kann man in STAC auch Adven- 
tures in Deutsch programmie- 
ren. Erfreulicherweise laufen 
die generierten Adventures 
auch ohne das Hauptpro- 
gramm und diirfen ganz um- 
sonst und ohne Papier-Krieg 
weitergegeben sowie verkauft 
werden. STAC wird um die 120 
Mark kosten; ein genauer Er- 
scheinungstermin steht noch 
nicht fest. (al) 
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Verspielte Japaner 



Wer behauptet. Amerika ist das 
Land der unbegrenzten Mog- 
lichkeilen? Im Berelch Video- 
spiele trifft das wohl eher aul 
Japan zu. So unglaublich es 
klingt. aber es ist wirklich keln 
verspSteter Aprilscherz: in Ja- 
pan glbt es seit einiger Zeil ein 
Diskettenlaufwerk fur das 
Nintendo-Videospiel. 

Wahrend man in Japan fur 
ein Modul umgerechnei zirka 
70 Mark zahlt. koste! das glei- 
che Spiel auf Diskette nur elwa 
die Halite. Das Besondere da- 
bei ist, daB man sich zunachst 
eine Leerdiskette (eine Spe- 
zialdiskette, die nur von Nin- 
tendo hergestellt warden darl) 
fur knapp 30 Mark kauft. Mit 
der Diskette geht man an- 



schlieBend zu einem der 
Nintendo-Automaton, die in 
fast jedem japanischen Solt- 
ware-Shop stern. Nun wird die 
Diskette in einen Schlitz ge- 
steckt, man wirtt zirka funl 
Mark ein und sucht sich eines 
von vielen verfugbaren Spie- 
len aus. Dieses wird auf die 
Diskette kopiert. Sollte einem 
das Spiel nicht gefallen. holt 
man sich fur funf Mark einfach 
ein anderesSpiel. Die Ladezei- 
ten von Diskette sind ubrigens 
auBerst kurz. Mehr als 10 Se- 



kunden muB man in den sel- 
tensten Fallen warten. 

Einige Spiele, die in Japan 
nur auf Diskette lieferbar sind, 
wird es auch in Deutschland 
auf Modul geben. Eines der er- 
folgreichsten Programme ist 
mit Sicherheit der Nachfolger 
von -The Legend of Zelda-: 
■The Adventure of Link- ist in 
Deutschland fur Mitte des Jah- 
res angekijndigt. Wlederum 
sorgt eine Lithium-Batterie da- 
fur, daB man den Spielstand 
speichern kann. Das Mammut- 
Actlon-Adventure wurde ge- 
geniiber dem Vorganger gra- 
fisch deutlich aufgepeppt und 
wartet mit neuen spielerischen 
Finessen auf. Mehr uber die- 
sen Millionen-Seller konnt Ihr 




Klein aber fein: Die 
japanlsche Nintendo- 
Konsole paBI wunder- 
bar auf das Dlsketlen- 
Laufwerk 

in einer der nachsten Power 
Play-Ausgaben lesen. 

Ebenfalls noch dieses Jahr 
soil der Nachfolger zum Mega- 
hit -Super Mario Bros.- in 
Deutschland erscheinen. Ob 
das Spiel mit der Diskettenver- 
sion von -Super Mario Bros. 2-, 
von der unser Bild stammt, 
identisch ist, steht noch nicht 
fest. Au8er einigen wenigen 
neuen Extras fallt der hohe 
Schwierigkeitsgrad des poten- 
tiellen Nachfolgers auf. Hier 
sind wahre Konner gefragt. 



Neue Automaten-Umsetzungen 
von Activision 



Activislon hat eine Handvoll 
Lizenzen fur Heimcompu- 
ter-Versionen bekannter 
Spielautomaten eingekauft. 
-Time Scanner- ist ein Su- 
per-Flipper mit wechselnden 
Grafiken, Spielfeldern und je- 
der Menge Scrolling. We- 
sentlich kerniger geht es 
beim legendaren -Afterbur- 
ner- von Sega zu. Diesen 
Actlon-Spielautomaten teste- 
ten wir in Power Play 2. Activi- 
sion hat sich hier einiges vor- 
genommen, denn die auf- 
wendige Automaten-Grafik 
ist kaum auf Heimcomputer 
umsetzbar. 

Von Segas -SDI-Automat 
gibt es bereits eine Version 
furs Master System-Video- 
spiel. Sie heiBt -Global De- 
fense- und wurde in Power 
Play 4 vorgestellt. Weltraum- 
Action mit einer sehr unge- 
wdhnlichen Steuerung wird 
geboten. Einer der belieble- 
sten Baller-Automaten der 
letzten Zeit ist zweifelsohne 
-R-Type-, eine kraflige aufge- 
peppte -Nemesis-Variante. 
Den Test des Automaten 
konnt Ihr in Power Play 3 
nachlesen. 

All© vier Automaten-Um- 
setzungen werden wahr- 
scheinlich nicht vor dem 
Herbst erscheinen. Fur wel- 
che Computer-Typen sie im 
einzelnen veroffentlicht wer- 
den. steht noch nicht fest. 

Activison ist nicht nur an 
der knalligen Automaten- 




Fllppern mit Finessen: Der 
Splelauloma! -Time Scanner- 
wird bald fur Heimcomputer 
umgesetzt 



Front aktiv. So ubernimmt die 
Firma ab sofort den Europa- 
Vertrieb des amerikanischen 
Softwarehauses Micro Illu- 
sions, das vor allem Pro- 
gramme fur 16-Bit-Computer 
veroffentlicht. Der bekannte- 
ste Titel der Firma ist das 
Amiga-Rollenspiel -The Fae- 
ry Tale Adventure-. Der Nach- 
folger. -Land of Legends-, 
wird bald ausgeliefert. 

New World Computing ist 
ein weiteres US-Software- 
haus, dessen Fantasy-Rol- 
lenspiel -Might and Magic- 
von Activison in Europa ver- 
trieben wird. 94 ZaubersprO- 
che, 250 magische Gegen- 
stande und uber 200 Monster 
warten hier auf den Spieler. 

(hi) 



Ob -Super Loderunner-, ei- 
ne aufgemotzte Version des 

Computerspiel-Klassikers 
-Loderunner-. in Deutschland 
veroffentlicht wird. ist noch un- 
klar. Die Wahrscheinlichkeit. 
daB das Diskettenlaufwerk 



auch in Deutschland er- 
scheint, ist ziemlich gering. 
Uns bleibt nur die Hoffnung, 
daB mbglichst viele der tollen 
Disketten-Spiele in Modulform 
hier erscheinen. 

(Oliver Berther/mg) 
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NIGEL MANSELL'S 




"NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX" ist bereit. Sic 
und Ihren Computer in ein rasendes 
Corapulerabenleucr zu entfuhren. 
Erleben Sie die alembcraubende Geschwindigkeit und 
den Nervenkitzel der Gefahr. 

Dieses Spiel ist die erstc Simulation, die wicdergcben 
kann. welche enormen Fortschritte bis heute im Design 
und in der Technologic im Autorcnnsport erzielt 
worden sind. 

AufSerdem bietet dieses Spiel auch dem uncrfahrenen 
Fahrer eine hervorragende Moglichkeit. sich mil 
unglaublicherTurbo-Geschwindigkeit in die Kurven zu 
leeen. nicht an den enormen Spritverbrauch zu 
denken. den Gcruch des Rcifengummis zu riechen und 
der Linienfuhrung der Piste zu folgcn. 
Auf jeden Fall haben hicr allc die Chance, auf den 
beruhmiesten Pisten der Welt um wertvolle Weltcup- 
Punkte zu fahren. 

Alle die es schon kennen, wie auch allc die dieses 
Gefuhl noch kcnncnlcrncn wollen. 

Die roten Lampen leuchtcn auf - Sie legen den Gang ein. 
Die Maschinen rohrcn - Der Druck auf das Gaspedal 
verstarkt sich. 

Die Mcnge tobl, als die Lampen 
auf grun schalten. 
900 PS werden plotzlich 
freigesetzt und lhre Williams 
legt sich in die erste Kurve. 
Vor Ihnen licgen 31 Wochcn 
dcrspeklakularstcn und 
aufrcgensten sportlichen 
Meisterschaft. 

I Technische Berutuiifi - 
Nlgtl Mimull. PlKr Windsor. 



Die Halftc haben Sic geschafft . und noch Hcgcn Sic an zwciler 
Slcllc hinicr Ihrcm argstcn Rivalen - nur 0.8 Sckundcn. 





Ihr Amaturcnbrctt 
gibt Ihncn 
tcbcnsnotwcndigc 
Infonnationcn Ober 
den Hahrtverlauf. 



Die Aulkn&picgcl. 
Noch isl kcin 
driller Wagcn 
inSicht. 



Nigel MuiiseU felcrt scincn Sleg. 



Williams CrtmJ hngineerinit I Ml. I 




■%>e Leserhitparade wird 

[lab dieser Ausgabe er- 
W0 weiten: Neben den Ge- 
samt-Top-20 prasentieren wir 
Euch extra die jeweils ICinl be- 
liebtesten Titel (Or C64, Amiga. 
Atari ST und die Videospiel- 
Konsolen. Die Titel. die in die- 
sen Spezial-Hitlisten vorkom- 
men, gelten naturlich auch bei 
den Gesamt-Top-20. Aus Platz- 
grunden muBten wir die -Hits 
der Redaktion- optern. Schreibt 
uns doch mal, was Ihr von die- 
ser Neuerung haltet. 



H 



T P A R 



ADEN 



Unter alien Einsendungen 
werden jeden Monat zw6lf 
Computer- und Videospiele 
verlost. Die Gewinner sind 
diesmal: 



Urn bei der Leser-Hitparade 
mitzumachen. mOBt Ihr uns ei- 
ne Postkarte mit Euren drei ak- 
tuellen Lieblingsspielen schrei- 
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.). 



Leser-Hitparade 



1-0) r 

California Games 

(Epyx/U.S. Gold) 



2. 


(4) 


3. 


(3) 


4. 


(2) 


5. 


(10) 


6. 


(13) 


7. 


(5) 


8. 


(■) 


9. 


(14) 


10. 


(8) 


11. 


(7) 


12. 


(9) 


13. 


(6) 


14. 


(-) 


15. 


(■) 
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(11) 


17. 


(•) 


18. 


(•) 


19. 


(-) 


20. 


(■) 




Unverwustlich: -California 
Games» sicherle sich 
erneut den 1. Platz 
bei der Leser-Hilparade I 

Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) 
Pirates (Microprose) 
Wizball (Ocean) 

Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte) 
Test Drive (Accolade/Electronic Arts) 
Defender of the Crown (Cinema- 
ware/Mindscape) 
Combat School (Ocean) 
Bubble Bobble (Firebird) 
The Last Ninja (System 3) 
Gunshlp (Microprose) 
The Bard's Tale II (Electronic Arts) 
World Games (Epyx/U.S. Gold) 
Great Giana Sisters (Rainbow Arts) 
Platoon (Ocean) 
The Bard's Tale (Electronic Arts) 
Skate or die (Electronic Arts) 
To be on top (Rainbow Arts) 
Street Sports Basketball (Epyx/U.S. Gold) 
Western Games (Magic Bytes) 



Leser-Hits (nach Computern) 


Amiga: 


Atari ST: 


1. The Bard's Tale 


1. Bubble Bobble 


2. Defender of the Crown 


2. Dungeon Master 


3. Test Drive 


3. Wizball 


4. Terrorpods 


4. Star Trek 


5. Garrison 


5. Super Sprint 


C 64/128 


Videospiele: 


1. Maniac Mansion 


1. Alex Kidd 


2. California Games 


in Miracle World 


3. Pirates 


2. Out Run 


4. Wizball 


3. Fantasy Zone II 


5. Superstar 


4. Afterburner 


Ice Hockey 


5. Zillion 





Gebl bitte auBerdem an, wel- 
chen Computer (oder welches 
Videospiel) Ihr besitzt und ob 
Ihr einen Kassetienrecorder 
oder ein Diskettenlaufwerk be- 
sitzt (bei Videospiel-Konsolen 
und »Disk-only— Computern 
wie Amiga Oder ST kann man 
auf letztere Angabe verzich- 
ten). Diese Informationen 
brauchen wir, urn Euch im Falle 
eines Gewinns das richtige 
Spiel zu schicken. Der Rechts- 
weg 1st ausgeschlossen. 
Schick! Eure Karten an die ne- 
benstehende Adresse. (hi) 



Mattfiiu B«ig. 
Torsion BfffQflf GftnflenBacn 
OWma/ HicU. Ifflianing 
Rotort Judl. PuJiofl 
Andrea Lorsofi. Waogassen 
AWianda* Mow. B-batach 
Thomas Rauhul. FnWiurg 
MikJa Rictuar. Dannanbafo, 
Mlchaal Ritlet. EinDeck 
Thomas Sonlag, Koblenz 
Joig Sybeig. Rees 
C64-ComoutarcluD. FracntA 



Markt & Technlk Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar 




Top 15 England 



1. 


(-) 


Ghostbusters (Ricochet/Mastertronic) 


2. 


(-) 


Predator (Activision) 


3. 


(•) 


Steve Davis Snooker (Blue Ribbon) 


4. 


(4) 


Klkstart 2 (Maslertronic) 


5. 


(10) 


Way of the Exploding Fist 






(Ricochet/Mastertronic) 


6. 


(5) 


Soccer Boss (Alternative) 


7. 


(-) 


Platoon (Ocean) 


8. 


(-) 


Trap Door (Alternative) 


9 


(14) 


BMX Simulator (Code Masters) 


10. 


(2) 


Grand Prix Simulator (Code Masters) 


11. 


(1) 


Out Run (U.S. Gold) 


12. 


(■) 


Dizzy (Code Masters) 


13. 


(8) 


Fruit Machine Simulator (Code Masters) 


14. 


(-) 


Popeye (Alternative) 


15. 


(15) 


Joe Blade (Players) 




Top 15 U.S.A. 



1 

2. 
3. 
4. 
5. 

6. 
7. 
8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



(4) 
(D 
(2) 
(10) 
(7) 
(-) 
(3) 
(-) 

(5) 
(-) 
(-) 
(8) 
(9) 
(-) 
(12) 



Gauntlet (Mindscape) 
California Games (Epyx) 
Test Drive (Accolade) 
Paperboy (Mindscape) 
Mini-Putt (Accolade) 
Spy vs Spy III (Epyx) 
Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) 
Sherlock - Riddle of the Crown Jewels 
(Inlocom) 

Skate or die (Electronic Arts) 
Leisure Suit Larry (Sierra) 
Chuck Yeager's AFT (Electronic Arts) 
Gunshlp (Micropose) 
Street Sports Basketball (Epyx) 
Police Quest (Sierra) 
Beyond Zork (Infocom) 
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6-Pak Vol.3 

Elite legt eine Spiele-Sammlung mit groBen Na- 
men vor: Auf »6-Pak Vol. 3« sind Umsetzungen von 
Spielautomaten und Kino-Filmen enthalten. 



• fir jedes der sechs Pro- 

• gramme auf dieser Com- 
pilation muBte man vor ei- 



nem Jaht soviel hinblattern, 
wie das komplelle halbe Dut- 
zend jelzt kostet. Frei nach 




007 



Ma stftoa ail einer Spiele-Sammlung enthalten: das Programm zum 
tmtTIm -The living Daylights. (-Der Hauch des Todes-) (C64) 



6-Pak Vol. 3 (Dragon's Lair, Enduro Racer, Escape Irom Singe's 
Castle, Ghosts' n Goblins, Paperboy, The living Daylights) 



C64. CPC, Spectrum 

35 Mark (Kassette), 

49 Hark (Diskette) • Elite Systems 



dem Motto -Kauf sechs fur den 
Preis von einem- legt Elite Sy- 
stems mil -6-Pak Vol. 3- seine 
jungste Compilation vor. 

Funl der sechs Titel slnd 
Umsetzungen von Spielauto- 
maten. Die Adaptionen von 
-Paperboy- beherrschten fast 
ein Jahr lang die britischen 
Software-Charts. Warum, ha- 
be ich nie verstanden. Paper- 
boy ist ein netter Geschicklich- 
keits-Test, der aber kaum lon- 
ger als eine halbe Stunde fur 
Unterhaltung sorgt. Wesent- 
lich mehr Spannung verspricht 
das Action-Spiel -Ghosts'n Go- 
blins-, das vor allem auf dem 
C64 sehr gut gelungen ist. 

-Dragon's Lair- und dessen 
Nachfolger -Escape from Sin- 
ge's Castle- basieren beide auf 
dem legendSren Dragon's Lair- 
Spielautomaten, der vor ein 
paar Jahren mit seiner Bild- 
platten-Grafik fur Aufsehen 
sorgte. In unserer Redaktion 



konnte sich niemand so recht 
fur die beiden Titel begeistern, 
aber wer super-schwere Ge- 
schicklichkeits-Spiele schatzt, 
wird daruber womoglich an- 
ders denken. 

Zwiespaltig muB auch -En- 
duro Racer- beurteilt werden. 
Auf Spectrum und CPC macht 
dieses Motorrad-Rennen eine 
gute, beim C64 eine allenfalls 
maBige Figur. Solides spieleri- 
sches MittelmaB bietet schlieB- 
lich -The living Daylights-, das 
Action-Spiel zum gleichnami- 
gen James-Bond-Film. 

Den Fans von Action- und 
Geschicklichkeits-Spielen bie- 
tet »6-Pak Vol. 3- eine ganz or- 
dentliche Mischung. AuBer 
Ghosts'n Goblins (C 64) und 
Enduro Racer (CPC und Spec- 
trum) sind jedoch keine Spit- 
zentitel auf ihr enthalten. Als 
Fazit springt deshalb -noch 
empfehlenswert- heraus. 

(hi) 
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COMPUTER und TELESPIELE. VISITENKARTEN 
Vorkaul — Versanti 

Werer Sr. 110 8S00 NOmberg 50 • Tel. 0911/48871 
Gescnaftszert Laden: Mo-Fr 15-18 Uhr, Sa 10-14 Uhr 

Oi— mnyi ■namiiifi odot jcnnnlich Wtwnd pot Posl. wv mOgucn all Brtal 
p - 2 %go UM ZMrg mn*Mt 3 Tagon mtth ErtiaH dot *M pot Schock odot 
U 6— ■ *m s v Pans W 250 pro Bootafiung. 

AcMw Wo wirar una m — — Lwon nuf A/tlkol amuuoilon. d-f wtridteh Ito- 
tare* m Aram An*** i*vi nut .*- aownnretennot. Nounoiton othallon *rit von al- 
Ion GniMnafejm tas tagacrt nalal oj tiacn ru don Ladonrelton arltagbat). 

Wir fuhren. was das Herz begehrt. z.Et: 



SCHNEIDER 

AMIGA 

C84 

C16/P1US 4 
ATARI ST 
ATARI XL 
PC 



VON ACADEMY - ZYNAPS 

VON ADVENTURE CONSTRUCTION SET - ZORKII 

VON ACE II - ZYNAPS 

VON ACE - ZOLYX 

VON ADDICTA BALL - ZORK 1 

VON ACE OF ACES - ZORK III 

VON 3D HELICOPTER - ZOMBI 



□H Intetfunk 

I M *l FACHGESCHAFT 

IM 




Carrier Force * Warship • Rebel Carge * U.S.A. A. I". * Battle of 
An tic Ian * Battle Cruiser * Panzer Grenadier * Gettysburg » 
Mech Brigade * Kampfgruppe * Norway BS * War Game 
Konstr, Set » Sbilo * Battalion Commander * B-24 • Road war 
Europe * Roadwar 2000 • War in the Sontb Pacific * Sorcerer 
Lord * Pegasus Bridge * Russia Great War * War Russia * Ana- 
len der Homer * Lords of Conquest » Conquest * Computer 
Baseball * Field of Fire * NATO Commander * Broadsides • 
Balance of Power * Ogre * Conflict in Vietnam * Battle of 
Britain • NAM ft Colonial Conquest * War in Russia » 

Dip1omati5che Anfragen eilaubL 
Rislcant proiswort! 
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ADVENTURE 




QUO VADIS A 



Seit dem »Hobbit« hat 
sich viel getan. Aben- 
teuerspiele prasentie- 
ren sich mit Maussteue- 
rung, Sprachausgabe. 
imposanten Textmen- 
gen und exzellenten Bil- 
dern. Wie sieht die Zu- 
kunft der Adventures 
aus? 

Adventures lassen sich 
am ehesten mit Bijchern 
vergleichen - nur daB Sie 
in diesem Buch die Hauptrolle 
spielen. Sie beeinflussen den 
weiteren Handlungsablaul. 
Oamit man nicht sinntos in der 
Gegend herumlautt. sind logi- 
sche Ratsel in der Geschichte 
versteckt. Man muB sie I6sen, 
um weiterzukommen und das 
Ende der Geschichte zu errei- 
chen. Stellt man sich zu unbe- 
holfen an, nimmt die Geschich- 
te ein unfreiwilliges Ende - Sie 
sterben eines naturlichen 
Abenteurer-Todes. 

Dieses Genre ist fur einige 
Spieler ein Greuel. Adventures 
sind nichts fur Leute, die 
schnell eine Runde entspannt 
ballern wollen. Man braucht 
viel Zeit. Geduld und Grips; 
muB Karten zeichnen. tiifteln 
und grubeln. Bis zur endgiilti- 
gen Losung k6nnen Wochen 
vergehen. Mit Joysticks hantie- 
ren Oder sich mit Sprite-Kolli- 
sionen herumargern - das 
uberlassen Adventure-Spieler 
dafur lieber anderen. 

In den letzten Jahren hat 
sich vieles in diesem Genre 
verandert. Beispielsweisegeht 
der Trend zu Adventures, die 
mit einer grafischen Benutzer- 
oberflache (Fenstertechnik) 
ausgestattet sind. Will man ei- 
nen Gegenstand nehmen, 
packt man ihn einfach mit dem 
Mauszeiger und schiebt in sein 
-Inventoryfenster-. Um Ihn zu 
untersuchen, klickt man ihn 
zweimal an. Die Tastatur wird 
nur noch benutzt, um komple- 
xe Kommandos einzugeben. 
Das erleichtert dem Spieler 
Tipparbeit und Arger mit dem 
Parser. Parade-Beispiele sind 
•Dej Vu- Oder -Shadowgate- 
von Mlndscape, bei denen kein 
einziges Wort mehr getippt 
warden muB. In den GenuB sol- 
chen Komforts kommt man In- 
zwischen bei last alien Compu- 
tertypen. vorzugsweise aber 
aut dem Atari ST, Amiga und 
dem C64. 

Der Speicherplatz eines 
Computers spielt eine gro8e 
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Rolle bei Adventures. MuBte 
man fruher noch den Text, Par- 
ser und Bilder in knappe 64 
KByte pressen, um Ladezeiten 
mdglichst kurz zu halten, k6n- 
nen sich die Programmierer 
jetzt an den grSBeren Compu- 
tern austoben. Die Adventures 
werden umfangreicher, die Bil- 
der detaillierter und (arben- 
prachtiger und das Spiel ver- 
steht mehr Eingaben. Vor al- 
lem werden durch groBeren 
Speicherplatz die lastigen Dis- 
kettenzugritle stark einge- 
schrSnkt. 

Der Rollenspiel-Boom, 
ausgelSst durch -The 
Bard's Tale-, ist naturlich 
nicht spurlos an dem Genre 
vorubergegangen. In -Beyond 
Zork- stellt der Spieler einen 
Charakter zusammen, bevor 
er ihn aut die Fantasy-Welt los- 
ISBt. Jeder Charakter reagiert 
unterschiedlich auf seine Ad- 
venture-Umwelt: Ein kraftiger 



kann gut Hindernisse aus der 
Welt rSumen, tut sich aber da- 
fur beim Denken schwer. 

Adventures von heute las- 
sen sich auch horen. Vor allem 
der Amiga wird hier ausgereizt. 
So kann man bei der Amiga- 
Version von -Guild of Thieves- 
den Text sprechen lassen. 
-Jinxter- auf dem Amiga hat ei- 
ne Titelmusik und die neueren 
Adventures von Infocom brin- 
gen bei Atari ST und Amiga di- 
gitalisierte Soundeffekte wah- 
rend des Spiels. 

Wer versucht, ein Adventure 
zu schreiben, wird schnell mer- 
ken. daB man ungeheuer viel 
Zeit und Ideen braucht. Actlon- 
oder Geschicklichkeits-Spiele 
sind vergleichbar schnell zu 
programmieren und mussen 
auch keine derart intensive 
Testphase durchlaufen. Soft- 
warefirmen. die sich allein auf 
Adventures spezialisiert ha- 
ben, sind deshalb rar gewor- 
den. 



Momentan rangeln sich 
Magnetic Scrolls und 
Infocom um die Spit- 
zenposilion. Magnetic Scrolls 
ist eine kleine Gruppe Londo- 
ner Adventurefreaks. Jedes ih- 
rer Adventures hat einen exzel- 
lenten Parser und sehr schfine 
Grafiken. 

Infocom ist ein amerikani- 
sches Softwarehaus, das seit 
dem Beginn der ComputenSra 
Textadventures programmiert. 
Sie setzen auf Ihre orlginellen 
Geschichten, neue Konzepte 
(eine Mischung aus Rollen- 
spiel und Abenteuerspiel) und 
das Flair ihrer Adventures. 
Technisch haben beide klar die 
Nase vorn. 

Man kann sicher sein, daB 
man den Kauf eines Spiels die- 
ser beiden Firmen nicht bereu- 
en wird: Bei beiden sind die 
Parser exzellent, der Wort- 
schatz riesig und die Ge- 
schichten interessant und 
spritzig. 
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E - -v-^s remrassiges 
Adventure-Programmierteam 
«st Level 9. Sie brachten mil 
•Knight Oc- em solides Spiel 
tnit e-ner ungewdhnlichen Idee 
heraus: Sie sind nicht der 
Hew. sonde™ ein mieser Ore. 
Markenzefcnen von Level 9 ist 
es. daB die Adventures in drei 
Teile gestuckelt sind. die man 
hintereinander losen muB. Fur 
aiie. die kerne Diskettenstation 
besilzen. sind die Adventures 
von Level 9 ideal. Sie packen 
mit ratfinierten Methoden viel 
Texte und Bilder in den Spei- 
cher. ohne daB nachgeladen 
werden muB. 

Sierra-Programme sind vor 
allem im MS-DOS-Be- 
reich sehr verbreitet. In 
vielen Buros (in denen die PCs 
ja meistens stehen) soil schon 
so mancher Abteilungsleiter 
bei -King's Quest- erwischt 
worden sein. In diesen Adven- 
tures steuern Sie eine kleine. 



animierte Spieltigur uber den 
Bildschtrm. Sie greifen nur in 
die Tasten. wenn Sie etwas 
spezielles versuchen wollen 
Sierra-Adventures sind meist 



leicht zu spielen und ein guter 
Einstieg in das Genre. 

Problematisch ist es immer 
noch um die deutschen Adven- 
tures bestellt. Der Aufbau der 




Itii is rilti bith Milb copies of 'The Historian's Veeklv', so there sins to 
he little vritini spice ivaiUble. A door litb Iqsd red p»ddtn< leids north to 
the cnsrrvitont thile sorthiest .ill Uki 900 into the bilhus. . 



-Jlnxter- von Magnetic Scrolls 1st ein typisches Gralikadventure bester 
Qualitat 



M 



deutschen Sprache ist im Ver- 
gleich zu Englisch komplexer 
und birgt sehr viele Ausnah- 
men. Eines der ersten deut- 
schen Adventures, die eine an- 
nehmbare Qualitat erreichten, 
war -Hellowoon-. Den Test des 
Nachfolgers -Ooze- findet ihr 
in dieser Ausgabe. Wer kein 
Englisch versteht und auls 
Abenteuerspielen nicht ver- 
zichten will, sollte sich unbe- 
dingt -Maniac Mansion- besor- 
gen, von dem es eine komplet- 
te deutsche Version gibt. 

omentan lindet eine 
Konzentration aul dem 
Adventure-Markt statt: 
Es erscheinen zwar immer we- 
niger Adventures, aber sie wer- 
den immer anspruchsvoller. 
raffinierter und komfortabler. In 
den vollen Adventure-GenuB 
kommt man mit einen 16-Bit- 
Computer. vorzugsweise Ami- 
ga Oder Atari ST mit Farbmoni- 
tor. Aul den 8-Bit-Computern 
erscheinen zwar auch die mei- 
sten -groBen- Adventures, 
aber in abgespeckten Versio- 
nen.ManmuBmit langeren La- 
dezeiten, weniger Komlort und 
eingeschrankter Grafik rech- 
nen. 

Es gibt Adventures, die man 
einfach kennen muB. Die 
Adventure-Fans unserer 
Redaktion haben sich zusam- 
mengesetzt und nach langer 
Auswahl und hitzigen Diskus- 
sionen die wichtigsten heraus- 
gepickt. Bei dieser Auswahl 
haben wir keinen Wert aul Voll- 
standigkeit, sondern aul Origi- 
nalitat, Spielwitz und Qualitat 
gelegt. Spiele, die mit einem 
Sternchen versehen sind, sind 
schon etwas alter und haulig 
vergrilfen. Man sollte sich aber 
nicht entmutigen lassen. Man- 
che Versandhandler haben 
von solchen Oldies immer 
noch Restbestande aul Lager. 

Asylum (•) 

Pech fur Sie: Sie werden in 
ein Krankenhaus verlegt. in 
dem sich nur verruckte 
Adventure-Spieler tummeln 
(soweit kann es kommen...). 
Von Ihnen wird eigentlich nur 
erwartet, daB Sie das Gebaude 
verlassen, was sich aber aul- 
grund der sechseckigen (I) La- 
byrinthe und der verschrobe- 
nen Abenteurer als nicht ein- 
fach herausstellt. Um aus die- 
sem Labyrinth herauszukom- 
men. braucht man neben ei- 
nem unerschutterlichen Orien- 
tierungssinn mehrere Packun- 
gen Bleistiltezum Kartenzeich- 
nen und eine gehSrige Portion 
Fantasie. 

(Apple II. Atari XL/XE, C64) 
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ADVENTURE 




ENTEK 


ALL 


GET 


MAN 


DROP 


MF.H 


LOOK 


HOMAH 


ARREST 


DESK 


TELL 


PHONE 


SHOW 


ROOM 


TALK 


DOOR 


SEARCH 


U1HDOU 


KILL 


STAIRS 


FOl 1 OU 


k 


OPEN 


RETURN 



booth stops her and she runs out the 

door . 

The snell of a thousand beers perneates 
the air of this dark bar. A street 
exit is west. There are enpty seats at 
the bar. 
Conn and > _ 



Bel -Borrowed Time- benrjtlgl man die Benutzeroberllacrie zum Adven- 
turelosen 



Borrowed Time 

USA 1932: In Ihrem Buro 
klingell das Telefon. Eine we- 
nlg vertrauenserweckende 
Stlmme verkOndel: -Sam, du 
bisl eln toier Mann.- - Klick. Da 
Sie Privatdetektiv slnd. neh- 
men sle solche Anrofe sehr 
ernsl. Und schon gehl's los: 
Auf der StraBe will ihnen je- 
mand das Lichl mil einer 38er 
auspuslen. Konnen Sie lliehen 
und den Auftraggeber der Kil- 
ler linden? Und vor allem sein 
Moliv? 

Borrowed Time 1st ein Grafik- 
Adventure im Stil der Philip 
Marlowe-Krimis. 

(Amiga. Apple II. Atari ST. 

C64) 

Bureaucracy 

Sie brauchen gar nicht wei- 
terzulesen, bevor Sie nicht das 
Formular DIE-C 8/3/666/a))6c 
ausgefullt haben - als Finger- 
ubung, sozusagen. Denn Sie 
stoBen auf das machtigste 
Monster, das in der realen Welt 
sein Unwesen treibt: die Burc- 
kratie. Sie fullen sich durch ei- 



nen Berg Formulare. beant- 
worten sinnlose Fragen und ar- 
gern sich an Bankschaltern 
langsam zum Herzinfarkt 
durch. Ziel ist es, vor dem Ur- 
laub seiner Bank klar zu ma- 
chen, wo sie die Scheckkarte 
hinschicken soil. In diesem All- 
tagshorror von Douglas Adams 
und dem Infocom-Team be- 
gegnen Ihnen all die Alptrau- 
me, auf die Sie schon Jahre ge- 
wartet haben. Das Adventure 
ist nicht sehr schwer, aber au- 
Berst burokratisch. 

(Apple II. Amiga, Atari ST, 
C128, MS-DOS, Macintosh) 

Dallas Quest (•) 

Noch ein Klassiker: Jetzt ha- 
ben Sie endlich die Chance, 
aktiv in der Lieblings-Seifen- 
oper mitzuwirken. (Ein -Den- 
ver Quest- Ist leider nie er- 
schienen.) Neben den netten 
Familienmitgliedern wie J.R. 
Oder Sue Ellen begegnen ih- 
nen noch einige haarstrauben- 
de Abenteuer, die allerdings 
nicht allzuschwer zu I6sen 
sind. Fur Einsteiger mit ein we- 




If* W4 *ftwrttrry,* «i I 
th»w*o. a partially 
PlAtnd sjeii t*rry, r? 
VMU Or UN MHMflMrrjj 

E*a>r*is EfflnH terror*: cr 



Textadventure a la Infocom: nerve nzertetzende FormularausfOllerel In 
-Bureaucracy- 



Happy-Computer im 
Uberblick 




Diese Happy-Computer-Ausgaben bekommen Sie noch 
bei Markt&Technik fur jeweils 6,50 DM. 

Tragen Sie die Nummer der gewunschten 
Ausgabe (z.B. 01/88) in den Besfellabschnitt 
der Zahlkarte nach Seite 54 ein. 
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UsWg: Mo* Powerful AW 



4/15: ModeHWfcir^Sleuerung n* dm 
Composer I Issfc GsranodoieJidppy on 
SpeOTm 

5/IS: AfesOber Morton 
ConssnxJwSe&irterderlupe 

l/W: Gfofler Schwflwpunb Mottenspecner 
tilling] C^i-Conpiler tor den C64 

11 IK: *oWch, WongnWjtaW der 
Heinoornrjuier / Sieuem und fegetn don 
ConpuM 

12/15: fajroeWung: Hetoeorojier 
C64<*>ato6rMiger 

t/U: Haa\am Die Top-Tm der Motadrut- 
ler ' SoKmkb: Die faepen DnxkpfOgromRw, 
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12/14: teicb. GroOei *sleitrales 
Hardware, So crbeAen later- und Motrudrucbjr 
Wi U» und Prolog Kir den Schneider CPC 

1 /I7: ProMMorenr 5o tdenbi e* Computer 
DigJobetirgi Bid und Ton in (AM 
BcuonWung. Conc^-S*sno-\fevo!ter 
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1/N: HotW, Crasher, DoienoSebe 
Pre»«« PCs it. Hemmmder in leu 
C6*-Piogw*ne ou! den Amigo 

4/M: Coneu-rSeMs 'S3 / AKhtoedes 310 
n IM ' CornwAlfopien / Grott, Gnome, 

I/Mt ViwJWir / Conputer oided Crkr* 
Die neun liben des CM 
Ccnrwierliriulo">onT Cioi*sleih 

4/M: Alles (Or <te Geiondheil. ft. n» to 
D* sd-iefen Conpuier «cn norgen 
Vsdsholeinywne / Thena Alori 



22 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 




Sonderhefte im Uberblick 



Die »Happy-Corriputer«-Sonderhefte bieten Ihnen die Top- 
Themen zu Ihrem Computer: Spiele, Hardware, Program- 
mieren, Anwendungen und vieles mehr. 

Bestellen Se bitte die gewunschten Sonderhefte zum 
Preis von jeweils 14,- DM mit der Zahlkarte nach 

Seite 54. 



Atari XE/XL, Sinclair, Spectrum 




^— - III 


id 




|C0fi}RJTER 



SOHDERHEFT 0007: 
ATAR1 1 

Hardware-Tests: 
RappySpeeder / 

Turbo Basic mm Ab- Documentation: 
lippen Alles uber den XI 



SOHDERHEFT 0020: 
ATARI XI 

Gtundlogon Groflk- 
Programmierung / 



SOHDERHEFT 9903: 
SPECTRUM 

GroBer Maschinen- 
sproche-Kun / vide 
Spiele- und Anwen- 
dungsllstings 



SOHDERHEFT 9901: 
SINCLAIR 

Utilities fur den 
ZX81/Bavonieitung: 
Spectrum-Centro- 
nlcs-lnterface 



Sthrwider-CPC 





SONDERHiET 0001: 
SCHNEIDER 1 



SONDERHEET0004: 
SCHHE1DIR 3 



RS 232 Schnitliloil© Bojic for Einifoiger 



i SelbiibW 
3-D-<3nmdlogen/ 
BMhQi Moichinon- 



und Forrgeichnl- 



SONDERHEfT0007: 
SCHhEtDEK < 

60 Seiten Uslings/ 
Allot Gber don Joy- 



tone/ Progiommier- ce/Koufborahino: 
kura CP/M OitkoHonlouKvcfe 



SONDERHEFT00I0: 
SCHNEIDER S 

Bosteleii MulliEunk- 
rionikorto im Selblf- 
bau/gro&ec 
Moscnlnenjpracho- 
Kuri 



SONDERHEFT00I3: 
SCHNEIDER 6 

Einfuhtung in M5- 
OOS/WygWchi- 
Mali fextvorofboi- 
lunglOrdonCPC 



SONDEHHEflOOIb: SONDEKHEFT001I: 

SCHNEIDER 7 SCHNEIDER 1 

Gigo-CADomCPC/ EPROMw/ Program- 
Tuning am CPC 464 mlorifxachen 



ST r Amiga, Macintosh, QL 

l&luukr Mixxi/ ^t!hma& JtikaaMt 





SON 01 SHIFT 0004: 
ftfOOOsr? 

Progromm i enpi a * 
chen fur den Atari 
ST/Umtasiende 
Amigo-Sofrware- 
Obersicht 



SOHDEft HEFT SIM: 
68000<m3 

Video-Digitizer: 
Bilder am Bits und 
Bytes /Der AtoriST 
□is Tbnstudio 



SOHDERHEFT 001?: 
M000»r4 

Alle Malprogr< 
auf einen Blhck/ 
Golem: Program- 
mier-Projektlur den 
Atori ST 



SOHDERHEFT 0019: SOHDERHEFT 0077: SOHDERHEFT 0073: 
S1-MA6AZIN ST-MA6AIIN ST-WA6AZIN 

Infos fur Umsteigor Ktme/ST-ventAndkh Neue Porspektlven 
Assembler Sptelelistings in der Bildverarboi- 

tung/ 1st Word 
komfortabler ma- 
chen / Simula lionen 



Programmiersprachen 




Software/Hardware 



COMfUIB Ali HOBBY 

Heimcom puter- 
Gbersicht: Hard- 
wote. Software, 
listings zum 
Abtippen 



SOHDERHEFT 0011: 
SPIEU-TTST5 

Die KnGller des Jah 



SOHDERHEFT 0017: 
SPIEII-TUTS 

Programme unter 



res '86/Spiele-Tips/ der lupe / Spiele p* 
Tests. GrofiV- und DfTJ/ROckkehr der 
Musil- Software Video-Spiele 



SOHDERHEFT 0021: 
SflEU-TESTS 

Brandaktuelle 
Spiele-Tests/ Hallo 
Freaks: 5piele-Tips 
(Or Insider 



T0005: 
PROGRAAIMIER- 

SPRACHEH 

listings: Forth- und 
Pilot -Interpreter/ 
Kurse: C, Fbscal, 




SOHDERHEFT 0014: 
SOFTWARI-TESTHEFT 

GrdTk, Musi., Texi- 
verarbeitung, 
Datenverwa I lung, 
Progrommier- 
sprachen uv.m, 



SOHDERHEFT 00IS: 
HARDWARE-TESTHEFT 

Computer, Monito- 
re, Drucker, Mossen- 
speicher, Eingobe- 
gerdte. Akustifc- 
koppler und... 
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nig Fernseh-Vorblldung gul ge- 
eignet. 

(Alari XUXE, C 64) 

Deadline: 

Deadline isl ein Textadventu- 
re im Agalha Christie-Stil und 
neben -Borrowed Time- wohl 
der einzige ernslzunehmende 
Soflware-Krimi. 

Mr. Marshall Robner ist lot. 
Man fand ihn heute morgen zu- 
sammengekrummt und bereits 
erstarrt am Boden seines Ar- 
beitszimmers. Der Arzt stellle 
Tod durch eine Oberdosis Me- 
dikamente lest. Nichts deutel 
aul einen gewaltsames Ein- 
greifen, aber auch nichts auf 
einen Selbstmord hin. Das ist 
genug, urn Ihnen einiges su- 
spekt erscheinen zu lassen. 

Er hintorlaSt neben seiner 
Frau einen miBratenen Sohn, 
ein riesiges Vermdgen, eine 
leicht desolate Firma und ei- 
nen sehr gepflegten Garten. 
War es Selbstmord? Oder 
doch Mord? Ist der Gartner 
wirklich in den Fall verwickelt? 
Der Fall ist extrem schwer zu 
losen: Derrick hatte sich die 
Zahne ausgebissen. 

(Apple II, Amiga, 
Atari XUXE, Atari ST, 

C64. MS-DOS, Macintosh) 

Guild of Thieves 

Ein Mann, ein Dieb: Sie ha- 
ben einen Tag Zeit. urn sich als 
wurdiges Mitglied der Diebes- 
gilde verdient zu machen. Da- 
zu miissen Sie eine kleine In- 
set nach Strich und Faden aus- 
plundern. DaB das nicht ganz 
einfach wird, durfte sich bei 
Magnetic Scrolls wohl von 
selbst verstehen. Neben einer 
klassischen Adventure-Hand- 
lung und elnem Edel-Parser 
bietet Guild of Thieves auch 30 
exzellente Grafiken, die von 
engllschen Kunstlern gemalt 
wurden. 

(Apple II, Amiga, Atari 
XUXE, Atari ST, CPC 6128, 
C64. MS-DOS, Macintosh) 

The Hitchhikers Guide to the 
Galaxy 

Ganz ehrlich: Wer den 
■Hitchhiker, nicht kennt, hat 
noch kein Adventure gespielt. 
Sie machen unfreiwillig eine 
Relse durch Zeit, Raum, Form 
und ahnlich unwichtige Dinge. 
Sie begegnen achtbaren Din- 
gen wie Babelfischen, vogoni- 
scher Poesie, denkenden Tu- 
ren und kommen sogar in den 
GenuB unechten Tees. 

Das Programm ist tuckisch, 
verschlagen und hinterhaltig; 
an manchen Stellen liigt es 
den Spieler an. Auch filer 1st 
man ein wenig besser dran, 
wenn man das gleichnamige 



Buch von Douglas Adams 
kennt (Oder wissen Sie, was ein 
Babelfisch ist?) Keine Panik 
und vergessen Sie ihr Hand- 
tuch nichtl 

(Apple II, Amiga. 
Atari XUXE, Atari ST, C64. 
S-DOS, Macintosh) 

The Hobblt (•) 

Ein Klassiker unter den Ad- 
ventures. Der Hobbit hat schon 
einige Jahre auf dem Bucket, 
kann es wegen seiner soliden 
Machart noch mit neuen Ad- 
ventures aufnehmen. Sie 
sen lupfen indie Rolle von Bilbo 
Beutlln, dem Hobbit und miis- 
sen sich durch eine Welt voller 
Gefahren retten. Man sollte 
das Buch von Tolkien kennen, 
ansonsten hangt man schnell 
lest. 

(C64, MSX. Spectrum) 



Hollywood Hijlnx 

Ihre exzentrische Tante Hildy 
starb allein, aber sehr reich in 
Hollywood. Als Ihr Neffe haben 
Sie 24 Stunden Zeit, urn zehn 
Schatze zu finden, die in dem 
Anwesen versteckt sind. 

-Hollywood Hijinx- ist eine 
spritzige Schatzsuche mit dem 
Flair der alten amerikanischen 
B-Movies. Wer oft ins Kino 
geht, wird viel zu lachen ha- 
ben. Eine logische und nichtzu 
schwere Schatzsuche mit viel 
Esprit, die vor allem Genre- 
Einsteigern viel zu bieten hat. 

(Apple II, Amiga, 
Atari XUXE, Atari ST, C64, 
MS-DOS, Macintosh) 



Jewels of Darkness 

Eine Adventure-Trilogie, die 
vor allem Kassetten-Besitzern 
Freude machen wird. Mit -Co- 
lossal Adventure-, -Adventure 
Quest, und -Dragon Adventu- 
re- bekommt man drei solide 
Spiele, bei denen man viel zu 
knobeln hat. Technisch hat die 
Trilogie einiges zu bieten: ei- 
nen guten Parser und viele Bil- 



der. Die Geschichten spielen in 
dem schdnsten -Zork-Szena- 
rio: in tiefen HShlen mit Dra- 
chen und ublen Labyrinthen. 
Wer sich mehr fur Science- 
fiction begeistern kann, kommt 
bei -Silicon Dreams- auf seine 
Kosten. -Silicon Dreams- be- 
steht ebenfalls aus drei Teilen 
(-Snowball-, -Return to Eden- 
und -The Worm in Paradise-), 
die man unabhSngig vonein- 
ander spielen kann. Beide Tri- 
logien sind allein fur die (stark 
adventure-vernachlassigten) 
Kassettenbesitzer interessant. 
Die lastigen Ladezeiten entfal- 
len, trotzdem stehen Text und 
Bilder im Speicher. 

(Apple II. Amiga. Atari 
UXE, Atari ST. C64, CPC, 
SX. Spectrum, Macintosh, 
S-DOS) 



Kings Quest, Space Quest, 
Police Quest 

Im Gegensatz zu anderen 
Abenteuern steuern Sie hier ei- 
ne kleine Spielfigur uber den 
Bildschirm und konnen sich 
frei bewegen. AuBerdem kon- 
nen Sie Kommandos uber die 
Tastatureingeben, urn speziel- 
le Aktionen auszufuhren. Von 
-KlngsOuest- gibt es drei Teile, 
die unabhangig voneinander 
gespielt werden konnen. -Spa- 
ce Quest- hat inzwischen 
ebenfalls einen Nachfolger be- 
kommen. -Police Quest- ist 
das erste seiner Art: eine Mi- 
schung aus Polizei-Simulation 
und Adventure. 

(Amiga, Atari ST/nur Farbe, 
S-DOS) 

Lurking Horror 

Horror- und Stephen King- 
Freunde aufgepaBtl Hier ist ein 
Textadventure besonderer Gu- 
te, das ohne viel Blut eine ge- 
pfiegte Gansehaut verbreitet. 
Sie sind ein Student, der 
nachts in der Uni eine Arbeit 
fertigschreiben will. Als Sie Ih- 
ren Computer einschalten, be- 



kommen Sie eine merkwurdi- 
ge Botschaft. Irgendetwas 
Seltsames scheint im Keller 
der Uni zu hausen und will heu- 
te Nacht nach drauBen. Und 
dieses Etwas scheint nicht 
sehr nett zu sein... 

(Apple II. Amiga, 
Atari XUXE. Atari ST, C64, 
MS-DOS. Macintosh) 

Maniac Mansion 

Eigentlich ist dieses Pro- 
gramm kein typisches Adven- 
ture. Hier wird kein einziges 
Wort getippt. sondern jede Ak- 
tion uber eine Menuleiste aus- 
gewShlt. 

Sie steuern drei verschiede- 
ne Spieltiguren auf dem Bild- 
schirm auf der Suche nach Ih- 
rer Freundin - quer durch ein 
grusliges Haus. Dabei wird das 
gesamte Horrorfilm-Genre 
schwer auf die Schippe ge- 
nommen. Viele leichte bis mit- 
telschwere Puzzles, die man 
teilweise nur mit bestimmten 
Spielfiguren schaffen kann. 
Fur alia, die sich in Englisch 
schwer zurechtfinden, liegt ei- 
ne scheme deutsche Fassung 
vor (nur C64). Sehr empfeh- 
lenswert. sowohl fur Einsteiger 
als auch fur Profis. 

(Apple II. C64) 

The Pawn 

Unfreiwillig werden Sie in die 
Welt Kerovnia versetzt. Ein 
Armband hinder! Sie daran, 
diese Welt wieder zu verlas- 
sen. Sie begegnen Gurus, K6- 
nigen, bosen Magiern und so- 
gar dem Teufel selbst. Vorsicht: 
Nur fur Profis mit Erfahrung 
und guten Englischkenntnis- 
sen.. 

(Apple II, Amiga. Atari 
XUXE, Atari ST, C64, CPC 
6128, MS-DOS, Macintosh, 
Spectrum 128/nur Text) 

Perry Mason 

Nachts, fernab jeder Be- 
suchszeit, sturmt eine Dame 
ihn Ihr Buro. Sie will sich von ih- 
rem Mann scheiden lassen 
und iibergibt Ihnen den Auf- 
trag. Am nachsten Morgen er- 
fahren Sie, daB Ihre Klientin in 
Untersuchungshaft sitzt; sie 
soli kurzerhand hren Mann ge- 
tStet haben. Da Ihnen diese 
Art. den treuen Gatten loszu- 
werden, doch etwas gewagt fur 
eine Lady erscheint, uberneh- 
men Sie die Verteidigung. In 
-Perry Mason, mussen Sie nur 
beweisen, daB die Angeklagte 
unschuldig ist, wer aber noch 
den M6rder vor Gericht pra- 
sentieren kann, ist besonders 
fein raus. Ein Grafik-Adventure 
mit vielen Gerichtsszenen a la 
Petrocelli. 

(Apple ||, Atari ST, C64) 




Orucke Offne (n-i.f zu SchiieRe auf Aus 
Zieite Ninn Schiiefle Repariero Ein 
Gebo Lose Urns ist Benutze Person 



Der Rentier -Maniac Mansion- isl elnes der wenigen Adventures die 
auch In Deutsch erschlenen sind 
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Slatlonlall 

Das bislang letzte Text-Werk 
von Steve Meretzky. Als Pa- 
plertiger der Raumllotle wer- 
den Sie aut eine entfernle 
Raumbasis geschickl. um don 
neue Formulare zu holen. 
Doch die Station ist menschen- 
leer und die meisten Dinge ver- 
halten sich merkwurdig. Ob 
das mit dem toten Alien im 
Raumdock zusammenhangt? 
Sie warden's herausfinden 
mussen. wenn Sie uberleben 
wollen. Eine nicht zu schwere. 
sehr cievere Geschichte mit 
uberraschendem Ende. die in 
keiner Sammlung fehien soltte. 

(Apple II. Amiga. Alan 
XUXE. Alan ST. C6*. 
MS-DOS. Macintosh) 

Suspended: 

Bn klassisches Soence- 
fiction-AdvefUure Sie fegen 
emgetroren on Tietochiaf m en 
nem untomdscnen Komp'ex. 
abdtoSyssemeai^rasten Die 
einzxje Verp in du ng zur AuBen- 
wer S"\3 secfts r<ccrtst eigen- 
wAge R otm e i . Einer kann se- 
hec. aber ncM noren; em an- 
derer karr tfjhien. aber nicht 
=*-i- ; r -.sse- 3 e unter- 
schecfccnen Fahigkeiten der 
B i'--er\ um al- 

ias «neOer ns Lot zu bringen. 
Taflojnfcoa fur Prolis: Su- 
spended * sehr knitllig! 

(Apple II, Amiga, 
Aan XUXE. Atari ST, C64, 
MS-DOS, Macintosh) 

WlshbOnger: 

";.--i^.v-: u re tur Einstei- 
z~- - : i-^es^Mter der Post 
sotten S«e in einem kleinen 
Oorf euien Brief zustellen und 
geraien dabei in ein haarstrau- 
bendes Fantasy-Abenteuer. 
Wshbnnger bietet viel Flair 
und nette Puzzles, die wenig 
Probtome bereiten. Ein Fest (Or 
Abenteurer - ein Alptraum (Or 
BrieArager 

(Apple II, Amiga, 
Atari XUXE. Atari ST, C64, 
MS-DOS, Macintosh) 

Zork I bis III: 

An -Zork- kommt man als 
Abenteurer nicht vorbel: Zork 
war das erste ernstzunehmen- 
de Adventure fur Heimcompu- 
ter und uberrascht immer noch 
durch seine technische Perfek- 
tion und die schonen Ratsel. 
Man durchstreift das groBe Un- 
tergrundimperium auf der Su- 
che nach den verschiedensten 
Schatzen. Der Schwierigkeits- 
grad reicht von einfach bis 
ziemllch happig. 

(Apple II, Amiga, 
Atari XUXE, Atari ST, C64, 
MS-DOS, Macintosh) 



Kampf der KopfnuB 

Niemand hat behauptet, daB Adventurespielen 
leicht sei. Wenn man sich aber an ein paar Grund- 
regeln halt, ist das kniffligste Problem nur noch 
halb so wild. 



Eines stent fest: Adventure- 
Spielen gefahrdet die Ge- 
sundheit. Wenn man sich 
so richtig in ein Problem verbis- 
sen hat, steigt der Koffein- 
Konsum. die Augen rdten sich, 
die Nachte werden linger und 
die Sprache wird auf ein sinnlo- 
ses Gebrabbel reduziert. Da 
wir sehr um Ihre Gesundheit 
und Ihre sozialen Kontakte be- 
sorgt sind, finden Sie hier Tips, 
wie man Adventures erfolgrei- 
cher spielt. 

Karten zelchnen 

Es ist sinnvoll, Bleistift und 
Papier zu zucken und einen 
Plan zu malen. Er sollte alle 
Raume. Verbindungen zu an- 
deren Raumen und Gegen- 
stande enthalten. Jeder hat 
beim Kartenzeichnen so seine 
Vorlieben: Einer schreibt nur 
die Raumnamen auf und ver- 
bindet sie mit Sthchen. ein an- 
derer malt lieber ein kleines 
Kunstwerk. In einer guten Kar- 
te slnd auf jeden Fall alle Rau- 
me mit ihren Ausgangen sowie 
die wichtigsten Gegenstande 
verzeichnet. 

Das Kartenzeichnen hat ei- 
nen gewaltigen Vbrteil: Man- 
che Puzzles lassen sich losen, 
wenn man die Anordnung der 
Raume sieht. Ein typisches 
Beispiel findet sich In Zork II: 
Wenn man den Lageplan der 
•Oddly angled rooms- zeich- 
net, bekommt man schnell her- 
aus, daB man auf einem Base- 
ballfeld steht. Jetzt durfte es 
nicht mehr schwer sein, den 
Ball und den seltsamen Stock 
richtig zu benutzen, Oder? 

Gegenstande und rote 
Herlnge 

Die meisten Gegenstande. 
die man aufsammelt, sind zur 
Losung des Spiels unentbehr- 
lich. Man sollte sie in einer ruhi- 
gen Minute genau untersu- 
chen. Viele haben ein reges In- 
nenleben Oder lassen sich als 
Container benutzen. Andere 
muB man nach Leibeskratten 
bearbeiten, formen Oder mit 
anderen Gegenstanden kop- 
peln. Aber Vorsicht: In vielen 
Adventures gibt es sogenannte 
-red herrings-. Mit ihnen kann 
man absolut nichts anfangen; 
sie sind nur dazu da, um den 
Spieler zu verwirren. 



Der slchere Splelstand 

Speichern Sie Ihren Spiel- 
stand - je dfter, desto besser. 
Wenn Sie einen falschen Zug 
machen, hangenbleiben Oder 
im Spiel getfltet werden, mus- 
sen Sie nicht wieder ganz von 
vorne beginnen. Manche Ad- 
ventures haben sogar eine 
-RAM-Save-M6glichkeit. Mit 
diesem Kommando wird ein 
Spielstand im Speicher gehal- 
ten und kann schnell wieder 
geladen werden. Speichern 
kostet nichts... 

Texte aufmerksam lesen 

Lesen Sie die Texte am Bild- 
schirm sorgfallig durch. Oft fin- 
det man in den Beschreibun- 
gen Hinweise auf versteckte 
Gegenstande, Tiiren Oder Ge- 
heimgange. Nach der Raum- 
beschreibung kommen fast im- 
mer die Objekte im Raum. 
Wenn Sie sich beispielsweise 
aul einer Raumstation befin- 
den, ist es vollig belanglos, daB 
die Sterne im All glitzern Oder 



die Sonne Ober Pluto aufgeht - 
wirklich interessant ist nur der 
Raum-Zeit-Schokolade-Trans- 
mitter in der hinteren Ecke. 

Man sollte sich ruhig trauen, 
auch etwas Verriicktes Oder 
Ungewohnliches zu versu- 
chen. Solche Extravaganzen 
zahlen sich in vielen Fallen 
aus, denn oft ruckt das Pro- 
gramm dann wertvolle Hinwei- 
se heraus. In unserem Beispiel 
kdnnten Sie ja versuchen, den 
Transmitter anzusprechen, ihn 
zu kilzeln Oder ihm einen Tritt 
zu versetzen. 

Richtig sterben lernen 

Sterben werden Sie in Ad- 
ventures sehr oft; es gibt ein- 
fach zuviele Gelegenheiten 
dazu (Allein -Sorcerer- hat 
uber 70 verschiedenes Todes- 
arten, die Sie mal ausprobie- 
ren sollten). Wenn Sie also das 
Zeitliche segnen. gibt das Pro- 
gramm manchmal einen Tip, 
warum Sie gestorben sind. Ein 
Beispiel: Ohne Sauerstoffgerat 
kann man im All naturlich 
schwer atmen. Das nachste 
Mal sollten Sie dieses nutzli- 
che Gerat erst anlegen, bevor 
Sie aus der Luke marschieren , 

Das Worterbuch und seine 
Folgen 

Nicht jeder Englisch-Crack 
weiB sofort mit dem Wort 
-steeple- etwas anzufangen. 



Befehlen leichtgemacht 



In dieser Llste linden Sie die 
gebrfluchlichsten Kommandos 
und ihte AbkOrzungen. Kurzen 
Sie die Kommandos ruhlg ab: 
Sie werden schneller schreib- 
faul. als Sie denken. 
Examine, Inspect, look at, look 
In, look under, look behind: 

Mit diesen Begriifen lassen 
sich Gegenstande genauer unter 
die Lupe nehmen. Manche Pro- 
grammierer waren so nett, das 
Kurzel »x« lur -examine- einzu- 
fuhren; leider hat es sich noch 
nicht ganzlich durchgesetzt 
look around: 

Liefert eine Beschreibung des 
Raumes, in dem Sie sich befin- 
den. Es wird mit -I- abgekOrzt. 
Walt: 

Sie warten einen Spielzug, oh- 
ne etwas zu tun. Wenn Sie zum 
beispiel einem Alien begegnen, 
warten Sie einlach und schauen, 
was es tut. Wird oft mit -w- Oder 
hdutiger -z- abgekurzl. 
Inventory: 

Der Computer zeigt eine Liste 
aller Dinge an, die Sie mit sich 



tragen. Inventory kann man in al- 
ien Adventures mit -i- abkQrzen. 
Score: 

Zeigt Ihren Punktestand und 
die gespielten Zuge an. 
And: 

Mit -and- lassen sich Satzteile 
verbinden. Wenn Sie beispiel- 
weise die rote Flasche nehmen 
wollen und danach nach Weslen 
gehen wollen. schreiben Sie ein- 
lach -get red bottle and go west- 
Agaln: 

Wenn Sie nicht noch einmal 
den ganzen Sermon wie -Hit the 
dwarf with (he blue rod then run 
west and hide in the bushes- 
tippen wollen, versuchen Sie es 
mit again. Abkurzung : -g- 
Restore: 

Ein (hoflentlich) haulig ge- 
brauchtes Kommando. Mit ihm 
holen Sie sich den letzten Spiel- 
stand in den Speicher 
Save: 

Das schlichte Gegenteil zu -re- 
store-. Sie speichern den Spiel- 
stand aul Diskette Oder Kassette. 

<ai) 
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Wenn Sie also auf ein haufig 
gebrauchtes Wort stoBen Oder 
wenn Sie sich nicht ganz sl- 
cher sind. sehen Sie besser in 
einem Englischlexikon nach. 
Das hat noch einen weiteren 
Ettekt: Ihr Wortschatz wachst 
ins UnermeBliche... 

Der -Get all-Knlff 

Noch ein kleiner Tip: Wenn 
Sie in einen neuen Raum kom- 
men. tippen Sie einfach -get 
all- ein. Manchmal bekommen 
Sie vom Programm einen Hin- 
weis auf einen Gegensland. 
den Sie sons! vielleicht uberse- 
hen hatten Oder der noch gar 
nichl sichtbar 1st. AuBerdem li- 
stet der Compuier auf, was 
sich im Raum befindef. 

Packungen und -Feelies- 

In manchen Adventures lin- 
det man neben der Dokumen- 
tation noch Packungsbeila- 
gen. Diese -Feelies- sind oft 
fur das Spiel wichtig, bei 
Infocom- oder Magnetic Scolls- 
Adventures sind sie sogar eine 



Art Kopierschutz. Wenn man 
partout nicht mehr weiler 
kommt. hilft oft ein Blick in die 
Packung. 



Knigge Im Adventure 

In vielen Adventures begeg- 
net man Personen. Man kann 
sie nicht nur niederknuppeln. 
sondern redet besser mil ih- 
nen. Ein grunaugiges Christ- 
baum-Monster mag zwar sehr 
gefihrlich aussehen, vielleicht 
ist es aber recht nett, wenn 
man es anspricht. Vielleicht 
hat es sogar etwas Wichtiges 
bei sich? 



Parser testen 

Lernen Sie Ihren Parser ken- 
nen. Er isl das Bindeglied zwi- 
schen Ihnen und dem Adventu- 
re. Er zerlegt den Text, den Sie 
eingetippt haben, in computer- 
gerechte Happchen. Dann ver- 
gleicht er Ihn mil seinem ge- 
speicherten Wortschatz und 
fuhrt dann die entsprechende 
Reaktion aus. 



Wer von einem Kassetten- 
Adventure einen Spitzen- 
Parser erwartet, durtte schnell 
frustriert werden. Besser ha- 
ben es da schon die Disketten- 
besitzer, bei denen nachgela- 
den werden kann. Besitzer von 
Computern mit 512 KByte Oder 
mehr RAM sind fein raus: Es 
gibt kaum Adventures, die 
mehr Speicherplatz ben6ti- 
gen. 



Hllfe holen 

Irgendwann komml auch der 
brillanteste Spieler an einen 
Punkt, wo er einfach nicht 
mehr weiterkommt. Hier gilt die 
Devise: Nicht verzweifeln, son- 
dern mit einem Freund oder 
Bekannten weiterspielen - 
manchmal kommt man erst ge- 
meinsam auf die Ldsung. 
Wenn Sie trotzdem festhan- 
gen, konnen Sie vom Herstel- 
ler meistens ein -Hint Book- 
bestellen, das gezielte Tips 
gibt. ohne die Losung zu verra- 
ten. Weitere Hilfe zu Adventu- 
res linden Sie in der Zeitschrift 



Happy-Computer unter der Ru- 
brik -Hallo Freaks- und in Po- 
wer Play bei den -Power-Tips-. 

Nicht bewahrt hat sich die 
Methode. die Adventure-Pro- 
grarrrmierer in den USA anzu- 
klingeln - auch Autoren brau- 
chen ihren Schlaf und reagie- 
ren meist sehr gereizt auf 
nichtliche Anrufe... 

Mit Adventures leben 

In guten Adventures braucht 
man viel Logik und einer klei- 
nen Prise Intuition. Versetzen 
Sie sich in die Lage der Person, 
die sie in dem Adventure ver- 
kflrpern und versuchen Sie 
eben wie ein typischer Schatz- 
sucher, Detektiv oder Ork zu 
handeln. Wenn gar nichts 
mehr hilft, uberlegen Sie sich, 
was Sie als Programmierer fur 
fiese Fallen einbauen wurden. 
Wenn Sie viele Adventures 
spielen, werden sie auch fest- 
stellen, daB sich viele Ideen 
wiederholen oder spezielle 
Programmierer bestimmte 
Ratselarten besonders m5- 
gen... (al) 



Adventure-Anekdoten aus U.S.A. 



Man glaubt gar nicht, was fur Probleme man haben 
kann, wenn man ein Programm verkaufen mochte. 
Die Abenteuerspiel-Spezialisten von Infocom er- 
zahlen von ihren Erfahrungen mit Streichholzbrief- 
chen, speziellen Papiersorten und gefriergetrock- 
neter Astronauten-Nahrung. 




Dlese Leute lassen sich die -Feelies- elnfallen: Elisabeth Lancoty. Gail 
Syska, Carl Genatotflo und Angela Crews 



Auf dem Highway von New 
York nach Boston flitzt 
ein japanischer Kleinwa- 
gen durch die ersten Morgen- 
stunden. An Bord: Gregor Neu- 
mann und Boris Schneider. Ihr 
Ziel: Cambridge bei Boston, 
der Sitz der Softwarefirma Info- 
com. 

Wir hatten in Power Play 
schon einmal hinter die Kulis- 
sen der Adventure-Experten 
von Infocom gesehen, als Ste- 
ve Meretzky und Dave Lebling 
uns in der ersten Ausgabe er- 
klarten, wie sie ein Abenteuer- 
spiel schreiben. Unsere mor- 
gendliche Fahrt zum Infocom- 
Hauptquartier ist trotzdem 
mehr als ein H6flichkeitsbe- 
such. Wir suchen nach neuen 
Geschichten, die die Power- 
Play-Leser interessieren kdnn- 
ten. 

Die Raume von Infocom lie- 
gen im vierten Stock eines sehr 
neuen Burogebaudes. Am Ein- 
gang hangt ein groBes Schild: 
-Infocom - Imagination sold 
and serviced here-, ubersetzt 
etwa: -Infocom - Verkauf und 
Wartung von Phantasie-. 

Als wir uns erstmal mit eini- 
gen Mitarbeitern zu einem Kat- 
fee hlnsetzen dringt ein 
scheuBliches Gerausch an un- 
sere Ohren, als ob ein Dreijah- 
riger zum ersten Mai Geige 
spielen wurde. Immer und im- 



mer wieder ertont das entner- 
vende Gerausch. Die Infocom- 
Crew scheint sich aber daran 
gewdhnt zu haben. Vielleicht 
ein Poltergeist? Nein, erklart 
man uns, es werden gerade die 
Sound-Effekte fiir die 16-Bit- 
Versionen des Adventures 



-Sherlock- digitalisiert und 
ausgetestet. Natiirlich sind die 
Tests der scheuBlichsten Ge- 
rausche auch die langsten uno 
die lautesten. 

Bei einem kurzen Rundgang 
treffen wir eine Menge bekann- 
ter Autoren: Steve Meretzky 



(■Stationfall-. -Hitchhiker's 
Guide to the Galaxy.) ist ein 
wenig nervos. weil seine Frau 
gerade ihr erstes Kind erwar- 
tet. Deswegen verlaBt er uns 
auch sehr bald. Brian Moriarty 
(-Wishbringer-, -Trinity-) freut 
sich tierisch uber den gerade 
gelieferten Macintosh II und 
maltrStiert ihn mit C-Program- 
men. Dave Lebling (-Deadli- 
ne-, -Lurking Horror.) wurde 
von uns iiberrascht, wie er ein 
neues Macintosh-Spiel (keln 
Adventure!) ausprobierte. 

Jetzt landen wir an unserem 
eigentlichen Ziel: der Abtei- 
lung -Creative Services-. Von 
dieser Truppe h6rt man sehr 
wenig und doch sind sie viel- 
leicht der wichtigste Teil der 
Firma uberhaupt. Hier entste- 
hen die Packungen der Info- 
com-Spiele und auch die Ideen 
zu den -Feelies-, den kleinen 
Dingen, die in jeder Packung 
liegen - sei es ein -Don't Pa- 
nic-Button, ein im Dunkeln 
leuchtender -Wishbringer- 
Glucksstein Oder eine Land- 
karte von North Dakota im Jah- 
re 2000. Ausdenken tun sich all 
die feinen Sachen Elisabeth, 
Gail, Angela und Carl. Die vier 
hatten uns eine ganze Menge 
Geschichten zu erzShlen, die 
derart unglaublich klingen, 
daB sie einfach wahr sein 
miissen. 
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Da war zum Beispiel das 
Problem mil den Streichholz- 
Briefchen. In den Packungen 
von -Witness- und -Borderzo- 
ne- sind solche Brielchen ent- 
hallen. Aus Sicherheitsgrun- 
den verwendet Infocom nicht 
enttlammbare Streichhfilzer. 
damit sich Kinder nicht die Fin- 
ger verbrennen konnen. Durch 
gesetzliche Sicherheits-Be- 
stimmungen .st man aber trotz- 
dem gezwungen, die Reibefia- 
che an der Ruckseite des Brief- 
chens aufzudrucken. Ware Sie 
vome, wie normalerweise ub- 
bch. durfte das Briefchen nicht 
in em Kindem zugangliches 
C:-:.-e-s:e gelegt werden. 
Zum Gluck fand man diese Re- 
gelung recWzeitig herajs, an- 
-a-5 T, an ein ige Kar- 
tons Stre>chh6lzer wegwerfen 

Bne ganz tolle Idee hatle 
das Team zum Science-fiction- 
Sr>«i -Starcross-. Hier wollte 
ma' ecfite gelriergetrocknete 
Asronauten-Nahrung belle- 
gen Le der scheiterte dieses 
.~r- = -;*r a- diversen Hy- 
g>er>e-Gesetzen. obwohl es 
tBCtntsctt kein Problem gewe- 
sc ware. 

Oft foegt einem Infocom- 
St>e> e-ne nandgeschriebene 
'•:*: '-■! = • z a ch ein ganzer 
a- :a '.at.' :i werden die- 
se Notizen und Briefe ge- 
druofl. aBer erne vbrlage muB 
scfion her. Wenn elne Hand- 
schrift oenotigt wird, nimmt 
men sich von em paar Mitarbei- 
•*" >:— -s-sben Die Schrilt, 
(fee am besten paBt. gewinnt 
rr-T.s-c-ag ca-oaerdieent- 
sprecnenoe Person dart dann 
das Scnrmstuck fehlertrel 
(Oder je nach Adventure gar mil 
abacnOchen Fehlern) aufset- 
zer 

iaara;. '.ompliziert wird 
es. wenn es urns Papier geht. 
:a- = - ■? jns. wie er fur 
den Bnef in -Plundered He- 
arts- zu emem Museum (uhr, 




Die Ehrfurcht Ist nicht gesplelt - Unser Gregor vor dem 
Inlocom-Hauptcomputer 



um sich dort jahrhundertealte 
Papierproben anzusehen. Im 
Gesprach mit den Museums- 
Mitarbeitern kam heraus, daB 
diese groBe Intocom-Fans 
sind. Naturlich bekam man 
samtliche Unterstutzung. um 
sich die alten Papiere anzuse- 
hen. Dann aber ging das groBe 
Suchen los nach einem Papier- 
Hersteller In den USA, der ein 
ahnliches Papier moglichst 
preiswert herstellt. Nicht im- 
mer klappt das zufriedenstel- 
lend. Bei -Beyond Zork- wurde 
beispielsweise ein kleines 
Buchlein gedruckt, dessen 
Einband wie ein Leder-Um- 
schlag aussieht, aber nur ein 
besonders schoner Karton ist. 
Nachdem die ersten tausend 
Exemplare von Beyond Zork 
verkauft waren und man neue 
Bucher drucken wollte. wurde 
dieser Karton nicht mehr her- 
gestellt. Dewegen muBte man 
in einer Not-Aktion einen neu- 
en Umschlag produzieren, der 
leider nicht mehr so schOn wie 
der alte aussieht. Immerhin ha- 
ben dadurch die ersten tau- 
send Beyond Zork-Packungen 
jetzt einen echten Sammler- 
wert. 

Besonders interessant wird 
es. wenn man verzweitell ver- 




sucht, absichtlich etwas talsch 
zu machen. Dem Adventure 
■Borderzone- liegt ein kleiner 
Touristen-Fuhrer bei, der mog- 
lichst echt aussehen sollte. Al- 
so dachten sich die Autoren die 
tollsten Schreib- und Gramma- 
tikfehler aus, die fur solche 
Broschuren typisch sind. Als 
dann das lertlge Heft zum Ge- 
genlesen vom Setzer kam, hat- 
te dieser freundlicherweise al- 
io Fehler wieder ausgebugelt. 



Genauso schwierig ist es, ei- 
nem Hersteller von Visitenkar- 
ten klar zu machen, daB auf der 
Riickseite von Zehntausenden 
solcher Karten eine bestimmte 
handschrittliche Notiz stehen 
muB. Angela meint, daB viele 
Hersteller bei solchen Anfra- 
gen erst einmal den Kopf 
schQtteln. Wenn sie dann aber 
kapiert haben, wofiir diese 
seltsamen Dinge gedachtsind, 
dann machen sie eifrig mit und 
geben sogar Verbesserungs- 
Vorschlage. 

Eine wlchtige Frage zum Ab- 
schluB: Welches Spiel war am 
schwierigsten mit -Feelies- 
auszustatten? Klare Antwort: 
Trinity. Carl meint: -Trinity ist ei- 
ne Fantasy-Geschichte fiber 
einen Atomkrieg - was soil 
man da denn beilegen?-. Aber 
auch bei diesem schweren Fall 
flel den Intocom-Leuten etwas 
ein. So hat die Faltanleitung fur 
einen Papier-Kranich einen tie- 
leren Sinn: Der Kranich ist das 
Symbol fur eine japanische 
Antl-Atom-Bewegung, die sich 
gegen Atomversuche und den 
Bau von Atomwaffen wendet. 
(Gregor Neumann/bs) 



Wenn Brian Morlarty nicht an selnem Mac II programmiert, lOhrt er 
staunenden Besuchern die helllge KokusnuB von Quendor vor 



Wettbewerbe: die Gewinner 
aus Power Play 2 



In unserer -Superstar Soc- 
cer-Aktion wollten wir von Euch 
wissen, bei welcher Verelns- 
mannschalt Englands Super- 
Kicker Gary Lineker zur Zeil sei- 
ne Brotchen verdtenl. Die richtl- 
ge Anlworl laulel -FC Barcelo- 
na-. Der 1. bis 5. Preis - je ein 
Autogramm-FuBball plus elne 
Spiele-Sammlung -10 Great Ga- 
mes- gehen an: 



Sven Dorljcrvllar. Neuenslem 
Marcui EOner. Weil am Rhein 
Frank Ki«sow. Bad Schwartau 
GunlW Kieos, Augaburg 
Thorn*" Roto. Eweraoacn 



Die Preise 6 bis 15, je einmal 
das Programm -Gary Lineker's 
Superstar Soccer- haben tolgen- 
de Leser gewonnen: 



Gerd Brieger. Konkjtwmtor 
Robert Buchberger. Urrterhachlng 
A Buwrnbeckor. Numbrecht 
Lara HohWein. Wendeburg 
AleiaMer Made*, Berlin 
UOo Meuret. ShUtoerg 
Jo*g Schrbter. Hannover 
Oliver Ve<t. Rahou 
Bernd Wieaner Noideraioai 
Micnael Winkler. Weiflbech 



Unser zweiter Wettbewerb In 
Power Play 2 drehte sich um -Su- 
per Sprint-. Die rlchtigen Antwor- 
ten aul die Prelsfragen lauteten: 
1. Insgesamt sind vier Autos un- 
terwegs; 2. Acht; 3, Enduro Ra- 
cer. 

Die Hauplpreise, je ein fernge- 
steuerter Rennf litzer plus ein Su- 
per Sprint-Spiel, gehen an Steve 
Wagenknecht in Gladbeck und 
Ralf Zink in Buchloe. 

Und das sind die Gewinner der 
zehn Trostpreise (je ein Pro- 
gramm von Activision): 



Roger AJDefl. Batlln 
Mrm Aoa, Hamburg 
Egon Den;. A-lnntbrucfc 
Kal Hoftmann. Nttratam 
Olrvar Kaiser, Main/ 
Thorslen Luck. Moers 
Mano Mae*. lemmela 
Sven Ralalxik, Muncnen 
ChriaUan ScnmKlkuni. MUnchen 
Ulr«h Siepobetger. Me«lng 



Den Gewinnern wOnschen wir 
viel SpaB mit ihren Preisen und 
bedanken uns bei alien Lesern, 
die bei den beiden Aktlonen mit- 
gemacht haben! (hi) 
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lo gut gemlschi wle in 
\ dtesei Ausgabe war der 
nputersplele-Teti 
tge nicht mehr. 



3er Computerspiele-Teil steht ganz im Zeichen 
von Nachfolge Spielen: .The Bard's Tale III", 
»Ultlma V« und »The Games: Winter Edition' ste- 
hen auf dem Prufstand. 



••Ultli 
-Gar 



ime aus den 
I's-Tale-* und 
erwartel, 



aber nur zwei der drei prnmi- 
enlen Nachfolger koonton 
s Uberzouqen. 



Der FrOIMing brachte so 
viele Neuerscheinungen und 
Umseizungen mlt sich. daS 
wir unsere Kurz-Tests dies- 
mal aul sechs Seiten auswei- 
ten muttlen Hier llndet Ihr 
Ober -10 weltere Tests fOr alle 
wlchtigen Systeme. 



Obwohl die 16-Blt-Splele 
schon sehr krafllg in Power 
Play vertreten sind, isl die 8- 
8it-Szene noch lange nicht 
out. So zeigt «IO« au* dem 
C64 elne Super-Gcalik, wie 
man sie slch bei so manchem 
Amiga-Spiel wunschen wur- 



de. Andererseits gibt es neue 
Spiel-Konzepte wie -Carrier 
Command-, die nur aut ST 
und Amiga ohne Abstriche zu 
realisieren sind. Apropos ST 
Da die meislen neuen Spiele 
fur den Atari nur mil Farbmo- 
nitor Oder Fernsehei laulen. 
schenken wir uns in deu Tests 
ab solort den Satz •.. lauM 
nur mil Farbe-. Stan dessen 
erwahnen wir es exua. wenn 
ein Programm auch mlt dem 
Monochrom-Monitor funklio- 
niert (wie zum Beispiel -Bo- 
lo.). 




Target Renegade 



C64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) * Imagine 
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teslimmi hal jeder schon 
einmal diese Situation er- 
lebt: ein frdhliches Lied- 
chen pfeifend spaziert man ei- 
nes schonen Abends durch ein 
einsames Parkhaus und atmet 
tlef die Kohlenmonoxyd-ge- 
schwangerte Luft ein. Pldtzlich 
kommt Leben in die Bude: Der 
regionale Rocker-Club veran- 



Helnrlch: -Hartes Spiel 
fur harte Burse hen- 

Nichts fur zartbesaitete Nalu- 
ren: Bei Target Renegade wird 
getreten. geschtagen und ge- 
knOppelt, daB es nicht mehr lel- 
erllch 1st. Obwohl mir die brutale 
Handlung etwas aut die Nerven 
geht, kann Ich dem Spiel einen 
gewissen Unterhallungswert 
nicht absprechen. Die Grafik 1st 
auf dem C64 sehr beein- 
druckend: so gut animlerte. de- 
taitliert gezelchnete Sprites habe 
ich auf diesem Computer selten 
gesehen. Sie sind zusammen 
mit der genauen Steuerung ein 
Garant dafOr. daB sich Target Re- 
negade gut spielt. 

Elnfach ist die abwechslungs- 
reiche Prugelel nicht. Nur geubte 
Joystlck-Wlrbler sollten sich an 
Target Renegade wagen. Wer es 
bis zum SchluB-Bdsewicht 
schaffen will, muB schon ver- 
dammt gut sein. 



staltet hier sein jdhrliches 
Parkhaus-Derby! Die Jungs 
sind schlecht gelaunt und don- 
nern mir ihren schweren Ma- 
schinen direkt auf Sfe zu... 

"Target Renegade- ist ein 
Computerspiel, das sehr reali- 
stiscn die Problems des mo- 
dernen GroBstadtlebens simu- 
liert: In funf schweiBtrelbenden 
Levels kampft man einsam und 
allein gegen alle nur denkba- 
ren Varianten halbstarker 
Schlager, Meuchler und Krimi- 
neller. In jeder Spielstufe muB 
man eine stattliche Anzahl von 
Gegnern vertrimmen. Steckt 
man selber zu viele Treffer ein, 
sind die funf Bildschirm-Leben 
schnell aufgebraucht. AuBer- 
dem muB jeder Level innerhalb 
eines Zeitlimits geschafft wer- 
den. 

Zunachst sollte man auf 
mehreren Parkhaus-Etagen 
die rabiaten Rocker kfeinkrie- 
gen. Der nachste Level bietet 
ein paar schlagkrSftige Damen 
(Moppla, hier wird's frauen- 
feindlichl), der dritte eine ge- 
mutliche Auseinandersetzung 
mit einer Handvoll Skinheads. 
Level 4 prasentiert einen 
Kampf auf Leben und Tod im 
nachstgelegenen Supermarkt 
(Wie war das mit den Laden- 
schluBgesetzen?), Level 5 ein 
Gefecht mit den Leibweichtern 




SCORE 882668 

im im 



Showdown in der Tlelgarage: Viel Tmbel schon im ersten Level (C64) 




Vorslcht, der Junge Im wellien Anzug hat einen Revolver dabel (C64) 



von Mr. Big. Letzterer ist der 
Ober-Bosewicht und wane! als 
letzler Gegner aut Sie. 

Dank einer ausgeklugelten 
Joystick-Steuerung kann man 
ein ansehnliches Repertoire 
an Hieben, Sprungen und Trit- 
ten ausfuhren, ohne die Tasta- 



tur benutzen zu mussen. Be- 
siegt man einen Gegner, der ei- 
ne Wane mlt sich (Ohrte, kann 
man diese aufsammeln und 
selber einsetzen. Im ersten Le- 
vel halt zum Beispiel ein 
Baseball-Schlager als Hlltsmit- 
tel her. (hi) 
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Ionzontales Scrolling oh- 
ne Geruckel auf dem Ata- 
ri ST? Unmoglich!-. Die- 
se lange Zed weil verbreitete 
Meinung kann man nun end- 
gultig in die Rumpelkammer 
abscfueben. Sieve Bak legl mil 
•Return to Genesis- ein Baller- 
spW vor. das munter von links 
nacri recnts und umgekehrt 
scrollt - butterweich. in mehre- 
ren Ebenen und knallbunt. 

AntaS fur diese Bravourlei- 
stung ist em Besuch auf dem 
Planeten .Zephr-: ein Dutzend 
tbp-VVissenschaftler arbeitete 
hier umer strengster Geheim- 
h « ftnrj Urn schnell voranzu- 
kommen. wurde jeder Fbr- 
scner 50mal geclont. Doch ei- 
nes 'ages statten die Mecha- 
naus dem Planeten einen Be- 
Sucfi an Wer's noch nicht wuB- 
»: Die Mechanauts sind die 
Dosesten Kreaturen des be- 
kannten Universums. Auf ihrer 
He«iatwert regnet es den gan- 
zen Tag und im Fernsehen lauft 
rueres Gescheites - also mus- 
seo S» standig andere Plane- 
ten arobern. urn sich die Zeit zu 
vertr&ben. 

S* fttzen deshalb schnell 
las. um die Wissenschaftler zu 
nxten. Pro Level wird ein kom- 
plillBrForscher-Satz geboten. 

: ; n 50lacher Aus- 

•:• egen. muB man 
exact 50 Levels durchfliegen, 
je r»6h* Wissenschaftler auf- 
sa mmel n . die Raumschiffe der 
'■ ' t : - = - ; .-s asknallen und ih- 




Selten habe ich ein derart 
langweillges Action-Spiel gese- 
hen. Ich (liege durch die Ge- 
gend. sammle ein paar Wissen- 
schaftler auf und schieBe alle 
zwei Sekunden ein immer gleich 
aussehendes Raumschlft ab. 

Return to Genesis muB man ab 
und zu nach dem Prinzip Hoft- 
nung spielen: Hoffenttich kommt 
Jetzt kein feindliches Raumschift 
- denn ausweichen kann ich ja 
sowieso nicht. wenn mein Flie- 
ger gerade durch eine Rohre 
dust Wo ist die Abwechslung ge- 
blieben? 




Return to Genesis 

Steve Baks neue Baller-Orgie fur ST und Amiga ver- 
ursacht quaimende Feuerknopfa 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Firebird 
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ren Schussen ausweichen. Mil 
Druck auf die "Helpo-Taste ge- 
langt man in ein Auswahlme- 
nu: jeder Wissenschaftler. der 
an Bord ist, bastelt eine Extra- 
watfe. 

Von Level zu Level kflnnen 
sich die Extras andern, die die 



Wissenschaftler zusammen- 
basteln. In der Anleitung war- 
den Starken und Schwachen 
jedes Forschers ausfuhrlich 
beschrieben. Aus diesen Infor- 
mationen kann man schliefien, 
wer fur welche Sorte von Ex- 
tras zustandig ist. (hi) 



Ebenso sch6ne wle superschnelle 
Gralik (ST) ► 





Das ist ein verkapptes Zwei- 
Spieler-Programm: Der eine 
schieBt und steuert mil dem Joy- 
stick, der andere bedient -Help- 
und Leertaste zwecks Extra-Akti- 
vierung. Wenn man sich nicht die 
unpraZlse Maussteuerung anlun 
will und alleine mit dem Joystick 
spielt, kommt man beim dauern- 
den Tastatur-Gehflmmer ganz 
schOn ins Schwitzen (und Flu- 
chen). 

Trotz dleser Widrigkeit bin ich 
von Return to Genesis faszintert. 
Die lantastische Grafik hat Spiel- 
automaten-Qualitat. Gute Musik 
und sauber digitalisierte Spra- 
che hat man auch ins Programm 
gepackt. Au8erste Konzentration 
ist notwendig, um In den span- 
nenden Duellen gegen die An- 
greifer die Oberhand zu behal- 
ten. Schon ab dem zweiten. drlt- 
ten Level werden ungeubte Spie- 
ler ihre Probleme bekommen. 

Obwohl spielerisch auf Dauer 
nicht viel passiert. macht mir das 
Programm SpaB. Dafur sorgen 
der anspruchsvolle Schwlerig- 
keitsgrad, das Herumexperi- 
mentieren mit den Extras und vor 
allem die technische Gualitat. 
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Gutz 



CM (Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) * Ocean 
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Jungslen Fbrschungen zu- 
folge treibt sich auf dem Ju- 
piter eine wuchtige Le- 
bensform herum. Gewicht: 
zehn Millionen Megatonnen. 
GrfiBe: Format eines kleinen 
Mondes. Da Sie vor groBen 
Aufgaben nicht zuruck- 
schrecken, vertraut man Ihnen 
die Mission an, bei dem 
Weltraum-Brummer vorbeizu- 
schauen. Doch bevor Sie Ihren 
schlauen Satz -Ich komme in 
friedlicher Absicht vom Plane- 
ten Erde- aufsagen k6nnen, 
macht die groBe, groBe Le- 
bensform -Happs!- und ver- 
schtuckt Sie bei lebendigem 
Leibe. Und da man sich ungern 
im Organismus eines AuBerir- 
dtschen verdauen laBt, schrei- 
tet man halt zur Selbsthilfe und 
versucht. aus dem Trampel 
wieder herauszukommen. 



-Liebe geht durch den Ma- 
gen- hatte dieses Action-Spiel 
mit der possierlichen Hinter- 
grund-Story heiBen k&nnen. 
Die Programmierer wShlten je- 
doch den knappen Titel -Gutz- 
(ein englischer Slang-Aus- 
druck fur Gedarme, Innereien 
etc.). Im Spiel mussen Sie die 
wichtigsten Organe des Rie- 
senviechs lahmlegen. um aus 
ihm zu entkommen. Dieser Or- 
gan-Trip entpuppt sich als 
Action-Spiel, bei dem man flei- 
8ig Karten zeichnen sollte. Di- 
verse Waffen und andere nOtz- 
liche Dinge wie Karten, Schutz- 
helme und Schlussel konnen 
aulgesammelt werden. Letzte- 
re offnen die Turen zu speziel- 
len Kammern mit Super-Extra- 
Waffen. Hoffentlich bekommt 
das arme Monster da kein Sod- 
brennen... (hi) 




Noch unverdaut sucht unser Held nach dem rechten Weg im Monster- 
Lei b (C64) 



Helntich: -Llegt etwas schwer Im Magen- 



Im Monsterbauch nichls Neu- 
es: Rumlaulen. Angreifern aus- 
weichen und sie beschieBen, Ex- 
tras autsammeln und Karten 
zeichnen sind die spielerischen 
Elements von Gutz - alles schon 
mat dagewesen. wenn man von 
der netten Story einmal absieht, 
Technisch ist das Programm gut 
gelungen. Die Gratlk ist ordent- 
Itch gezeichnet und jede Menge 
Sprites hQpfen uber den Bild- 
schirm. Vor allem die verschie- 



denen SchuBarten. die man sich 
fur seinen Allzweck-Laser ergat- 
tern kann. sind gut dargestellt. 

Gutz ist ein Action-Adventure, 
bei dem der Schwer punk! auf der 
Action llegt. FOr meinen Ge- 
schmack wird spielerisch etwas 
zu wenig geboten. Wer solche 
Programme aber schatzt. be- 
kommt ein solides Spiel geboten, 
das bis zu seiner Losung einlge 
unterhaltsame Stunden ver- 
sprlchl. 



Sarcophaser 



ler warum gegen wen 
I in den Weltraum- 
Kampf zieht, wird bei 
•Sarcophaser- auBerst aus- 
fuhriich er klart : In der Packung 
findet man eine englische 
Kurzgeschichte, die aut das ac- 
tionreiche Geschehen ein- 
stimmt. Die eigentliche Spiel- 
anleitung ist in Deutsch und 
vollkommen ausreichend. um 
das Programm zu verkapsen. 

Wer -Nemesis-Erfahrung 
hat. weiB sowieso, was Sache 
ist: Man steuert sein Raum- 
schift durch horizontal scrol- 
lende Levels, wird dabei von 
gegnerischen Formationen an- 
gegritlen und dart nicht an die 
Objekte im Bild-Hintergrund 
anstoBsn. Das AbrSumen be- 
stimmter Gegner zaubert 
Energiekapseln aut den Bild- 
schirm. Durch sie kann man 
sich insgesamt tunt Extras er- 
gattern. von denen einige wie- 
derum in verschiedenen Star- 
ken angeboten werden. Speed 
sorgt - logisch - fur mehr Tem- 
po. Zweimal kann man die Ge- 
schwindigkeit seines Raum- 



Amiga 

59 Mark (Diskette) * Rainbow Arts 



schiffs autrusten. Power macht 
aus dem Eintach-Laser einen 
Zweitach- und (wenn das Extra 
nochmal gewShlt wird) sogar 
einen Dreitach-SchuB. Whiz 
zaubert ein Beiboot herbei. 
das sich als sehr anhanglich 
erweist: Schwungvoll kreist es 
um Ihr Raumschilf und ballert 
munter mit. Das Extra, fur das 



Gratlk 
Sound 


a : : □ i _ ■■■ 

mmni i ddti 


Power-Wertung \j | II | II | II | B| II | Ki | CI I 



man am meisten Energiekap- 
seln investieren muB, ist eine 
Smart Bomb, die alle Gegner 
wegputzt, die sich gerade auf 
dem Bildschirm tummeln. (hi) 
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Der Weltraum ist zum Ballern da: Sarcophaser schieBt schari (Amiga) 



Helnrich: -Man schieBt 
alch durchs Leben...- 

Na, wer sagt's denn: Jetzt gibt 
es den ersten vernOnftigen Ne- 
mesls-Verschnitt fQr den Amiga. 
Sarcophaser erreicht zwar nicht 
die spielerische Klasse des Vor- 
bilds, gehfirt aber zu den mo- 
mentan besten Amiga-Program- 
men dieses Genres. 

Die Titelmusik ist super kom- 
poniert; die Grafik nicht Oberra- 
gend. aber streckenweise ziem- 
lich gut. Die spielerischen Quali- 
taien sind bei der Motivation aus- 
schlaggebend. Gegnerische 
Formationen rucken zum Teli 
recht raffiniert an, der SpielspaB 
ist nicht von Pappe. Ein paar ori- 
ginelto Extra-Waffen mehrsowie 
einen Zwei-Spieler-Modus ver- 
misse ich allerdings. Wer schon 
immer ein Programm im Memo- 
sis-Stil fur seinen Amiga suchte. 
kann das aber bestimmt ver- 
se h me rzen. 
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Micropartner prdsentiert 



im Exclusiwertrieb 

von BOMICp 




- ber verhexte^Gcfifges ! 



des Wirklichen 




rf^^^^y. . Aus den kleinen 

WdldernderNormandie 
i*( 1 uber indische 
Eg|i Landschaflen . . . 



. . . versucht Clark 
Bokel der 
Verhexung, dieauf 
I der Well laslet, 
einEndezu selzen. 



pra 

Erhaltlich auf Diskellen fur: 

Commodore Amiga, Schneider CPC, IBM PC und 
Atari Sf520/1 040, S/W und Farbmonitor. . CoklelVis 

indischen 




M^Sprache! 



ion bring! Euch die unglaubliche Well der 
■ ^ - > — «. . n\uKik-iipii Zauberkunst in Action und Adventure. 

.. \ -.V 



Cybernoid 



CPC {Amiga. Atari ST, CE4. Spectrum) 

35 Mark (Kasselte). 39 bis 69 Hark (Diskette) « Hewson 
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k haben ja schon eini- 
f ges in Action-Spielen 
erlebt, aber das geht 
doch enlschieden zu wait: 
Wettraum-Piraten haben ein- 
fach alle Exlra-Waffen aus dem 
Vor rats- Lager gestohlen! Noch 
dazu haben sie Juweten und 
andere wertvolle Dinge mitge- 
hen lassen. Eine solche 
Schandtat darf naturlich nicht 
ungestraft bleiben, und so 
schickt die galaktische Fode- 
ration einen einsamen Soldner 
und Videospieler aus, urn den 
Piraten eine richtige Lehre zu 
erteilen. Der SSIdner erhfill 
•Cybernoid-. ein kleines 
Kampfraumschiff mit einer gu- 
ten Waffen-Ausrustung, das 
die Piraten bei ihrem Beutezug 
ubersehen halten. 

Cybernoid ist ein ungewfihn- 
hches Action-Spiel, das ohne 
Scrolling auskommt. Sie mus- 
sen sich von Bildschirm zu 



Bildschirm durch die einzelnen 
Levels durchschlagen. Ihnen 
stehen funf verschiedene Ex- 
tras begrenzt zur Verfugung, 
die Sie uber die Tastatur jeder- 
zeit aktivieren konnen. Zu den 
Extras gehort ein Schutz- 
schild. Bomben und Minen so- 
wie zwei spezielle Raketen- 
Typen. Die einen suchen sich 
selbstSndig ihr Ziel, die ande- 
ren hupfen uber den Schirm 
und vernichten alles. was ih- 
nen in den Weg kommt. 

Von Bildschirm zu Bild- 
schirm tauchen neue Gegner 
auf und so ergeben sich stels 
neue Probleme. Ab und zu 
kann man seinen Vorrat der 
funf Standard-Extra- Waff en 
aufstocken oder findet gar eine 
Extra-Extra-Waffe. Manche 
Bildschirme sind nur mit bruta- 
ler Gewalt zu durchqueren, an- 
dere erfordern viel Fingerspit- 
zengefuhl Oder Gluck. (bs) 




Extras im Dutzend billiger: Cybernoid plunder! den 
Piraten-Planeten (CPC) 



Boris: -Buntes Ballern - mit Bedacht!" 



Action-Spiele gibt's wie Sand 
am Meer und doch schatfl es das 
Softwarehaus Hewson. dlesem 
abgalutschten Genre immer 
neue Aspekte abzugewinnon. 
Cybernoid splelt stch ertri- 
schend anders. da es xein pures 
SchieBspiel ist, sondern auch 
Geschickllchkeit. Gedachtnis 
(welche Extrawalfe nutzt in wel- 
chem Raum am meistenj und 
Strategie verlangt. Man fuhlt sich 
Immer herausgelordert und 



schafft bei jedem Anlauf ein. 
zwei Bildschirme mehr, urn dann 
gleich noch mal einen Versuch 
zu wagen. Oie Titelmusik ist fur 
den CPC hervorragsnd. die Gra- 
tik gut gezeichnet. sehr bunt und 
flott anlmiert. Abwechslung wird 
hier groB geschrieben. 

Mittelfristig bielet Cybernoid 
eine sehr hohe Spielmotivation. 
die aber langfristig etwas abflau- 
en wird, wenn man sich erst ein- 
mal ganz durchgespielt hat. 
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Beyond the Ice Palace 



Atari ST (C64, CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kasselte), 35 bis 49 Mark (Diskette) * Elite 
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Die Sage erzShlt von ei- 
nem geheimnisvollen 
Land, in dem seltsame 
GeschOpfe leben. Der Kampf 
zwischen Gut und Bdse tobt 
dort seit Ewigkeiten. Im Lauf 
der Zeit hat das B6se die Ober- 
hand gewonnen. Sie wurden 
auserkoren. die alte Ordnung 
wiederherzustellen und das 
Bbse in seine Schranken zu 
weisen. 

-Beyond the Ice Palace- 
schlagt in dieselbe Kerbe 
wie Elites Action-Klassiker 
-Ghosts'n Goblinsi: Ein 
wackerer Held muB sich durch 
unbekanntes Gebiet schlagen. 
Unterwegs kann er herumlie- 
gende Waffen wie Messer, 
Schwert Oder Axt aufnehmen. 



Dummerweise wimmelt es in 
der Gegend von finsteren Ge- 
sellen, mit denen nicht gut Kir- 
schen essen ist. Die meisten 
kann man mit einem gezielten 
Messerwuri erledigen. Einige 
davon erweisen sich allerdings 
als auBerst hartnackig. Erst 
nach mehreren Volltreffern ge- 
ben sie sich geschlagen. 

Damit der Held nicht gleich 
in die nachstbeste Fallgrube 
fallt. kann er springen sowie 
Leitern hoch- und runterklet- 
tern. Bewegliche Plattformen, 
die im Lauf des Spiels auftau- 
chen, sorgen fur zusatzlichen 
Nervenkitzel. Das Spielfeld 
scroll! in alle Richtungen. Ein 
Zauberspruch hilft gegebe- 
nenfalls aus der Patsche. (mg) 




Die griinen Mieslinge muB man mil mehreren Treffern bezwlngen (ST) 



Martin: -Technlsch toll- 



Allzu viele Spiele dieser Art 
glbt es bislang aut dem ST noch 
nicht. Das meiner Meinung nach 
miBgluckte -Banbarian- von 
Psygnosis (diese Animation... 
Bah!) ist wohl kaum der Traum al- 
ler -Ghots'n Goblins-Fans. 

Beyond Ihe Ice Palace kann 
mich da schon eher begeistern. 
vbr allem das flotte Scrolling und 
die Animation der Monster sind 
beeindruckend. Leider gibt es ei- 



nige Stellen, bei denen man ne- 
ben viel Konnen auch etwas 
Gluck braucht, urn hell uber die 
Runden zu kommen. Normaler- 
weise ist ein Spiel mit diesem 
Malus bei mir bereits unten 
durch, doch Beyond the Ice Pala- 
ce habe ich trotzdem noch ge- 
splelt - sogar ziemlich haufig. Es 
macht einfach SpaB. Wer Pro- 
gramme dieser Art mag, ist mit 
der ST-Version gut bedient. 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 



33 



Northstar 



Atari ST, C64 (CPC. Spectrum) 

35 Mark (Kasselte). 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin 



Die Raumstation »Northstar« meldet sich nicht 
mehr. Wurde sie zerstdrt, besetzt, Oder ist nur der 
Funker eingeschlafen? 



Was uns heute schon 
efnige Zukunfts-Fbr- 
scher prophezeien, ist 
im Jahr 2499 Realitat: Eine to- 
tal uberbevolkerte Erde steht 
kurz vor dem Chaos. In dieser 
schwierigen Situation be- 
schlieBt die Regierung, eine 
riesige Raumstation zu bauen, 
die Hunderttausende Men- 
schen aufnehmen und versor- 
gen soil. Beinahe taglich war- 
den Material sowie Wissen- 
schaftler und Arbeiter zu der 
kosmischen Baustelle geflo- 



gen. Nach einigen Jahren Ist 
die Station fast fertig. Alles 
lauft plangemaB - bis der Funk- 
kontakt zur Station abrelBt. 
Dreimal durfen Sie raten, wer 
sich auf der Raumstation haus- 
lich niedergelassen hat. Rich- 
tig, die bSsen AuBerirdischen. 

Sie laufen mit einem metalli- 
schen Greitarm bewallnet uber 
eine horizontal scrollende 
Landschatt. Ihr Ziel ist die Zen- 
trale der Raumstation. Von bei- 
den Seiten greilen Aliens und 
hupfende, Roboter-Shnliche 
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Auf dem Atari ST kasslert Northstar hotiere Punktzahlen 



Gebilde an. Eine Beruhrung 
mit dem Greitarm ist fur die Au- 
Berirdischen tddlich. 

Neben den vielen Gegnern 
und anderen Stolpersteinen 



stehen ab und zu Behalter im 
Weg. Werden sie gedffnet, 
gibt's als Belohnung entweder 
Bonuspunkte Oder eine von 
funf Extrawaffen. (mg) 




Der elnsame Astronaut mil dem rostfreien Greitarm mischt die bosen AuBerirdischen auf (ST) 




Was Northstar fur den C64 an- 
geht, bin ich ziemlich entifluscht. 
Meiner Meinung nach gibt es fOr 
diasen Compuler eine ganze 
Reihe von besseren Action-Or- 
gien. Angefangen von -10- bis 
hin zu -Zynaps-. Northstar spielt 
sich zwar ganz anstandig, doch 
Oberdurchschniltlich Ist an dle- 
sem Programm eigentlich gar 
nichts. Es plfltschert halt so vor 
sich hin. Ob sich dafOr 40 Mark 
lohnen. wage ich zu bezweifeln. 

Action-Fans unter den ST-Be- 
sitzern dagegen sollien ruhlg 
mal einen Blick auf Northstar ris- 
kieren. Ganz einfach deshalb, 
weil es noch nicht all zu viele 
lechnlsch gute Ballersplele fOr 
diesen Computer gibt. Zudem ist 
die Grafik hubsch bunt und de- 
tallreich, 




Vorslcht Junge: Spring' dem Roboter nicht auf den SchoB (CM) 




Achz... einfach ist das nichtl 
Schon im ersten Level setzt 
Northstar einem ganz schdn zu. 
Nur fortgeschrittene Spieler dur- 
fen sich hier Hottnungen ma- 
chen. weit zu kommen. Obwohl 
mich der Frust oft zu packen 
droht, unternehme Ich immer 



wieder mat einen Vereuch bel 
diesem Spiel. Es bietet nichts 
weltbewegend Neues, macht 
aber irgendwie SpaB. 

Am besten ballert es sich auf 
dem Atari ST. Spiele dieser Art 
sind fur diesen Computer ohne- 
hin rar und die Atari-Version bie- 
tet schone Grafik, ansidndiges 
Scrolling und guten Sound. Auf 
dem C64 spielt sich Northstar 
noch eine Spur schneller, aber 
die eher micknge Grafik moti- 
viert mlch hier beim besten Wil- 
len nicht sondertich. 

Fazit: zumindest auf dem ST 
ein interessantes. schdn schwe- 
res Action-Sptei fur Freaks. 
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SONDER-SPIELHALLEN-SORTIMENT 
JETZT BEI IHREM HANDLER 
ERHALTLICH! 





i 





IMAGll.- 6 CENTRAL STREET MANCHESTER M2 51 




10 



C64 

35 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) * Firebird 
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Was? Schon wieder ein 
»Nemesis«-Verschnitt 
fur den C64? Gibt's 
denn noch nicht genug Spiele 
von der Sorte? Mitnichten. Ein 
"10- sucht man aul dem C64 
bislang vergebens. 

Dieses horizontal scrollende 
Action-Spektakel verblufft mit 
seiner technischen und grafi- 
schen Brillanz. Einige Angriffs- 
(ormationen kennt man bis 
jetzt nur aus den Spielhallen. 
Meistens tummeln sich mehr 
als zehn Sprites auf dem Bild- 
schirm. ohne da6 sie f limmern . 
Das Spielteld scrollt tlieBend 
und die Objekte sind allesamt 
animiert (sogar die feindlichen 
Schusse pulsieren). Der Grafi- 
ker hat so geschickt mit Schat- 
tierungen gearbeitet. daB man 
meint. der C64 hatte die Far- 



benpracht des Amigas. Am En- 
de eines Levels wartet noch ein 
KoloB von Raumschitt. das aus 
alien Rohren schieBt. Stuck fur 
Stuck muB man es mit geziel- 
ten Lasersalven zerstfiren. 

Leider hat der Einfallsreich- 
tum der Programmierer bei 
den Extrawaffen haltgemacht. 
Nur die Standard-Extras wie 
hdhere SchuBfrequenz, bis zu 
zwei Beiboote und -Smart- 
Bombs- werden geboten. Zu- 
dem ist es unverstandlich. war- 
um man sich auf nur vier Le- 
vels, die komplett im Speicher 
stehen. beschrankt hat. Die 
Nachladezeiten hatte wohl je- 
der gerne in Kauf genommen. 
wenn ihm dafur vier weitere 
Spielstufen geboten wurden. 

(mg) 




Die schickstan Sprites im Commodore-Unlversum bletet 10 (C64) 



Martin: -Da raucht der Joystick. 



Wahnsinnl Was fur eine Gra- 
fik! Und so viele Sprites! FOr 
mich als Ballerspiel-Fan ist 10 
naturlich etwas Besonderes. 
Schade nur, daB die wenlgen Ex- 
trawaffen nichts Neues bieten. 
Trotz dieses Mankos kommt kein 
Action-Fan unter den C64-Be- 
sitzern an 10 vorbei - auch dann 
nicht, wenn er -Delta- und -Ne- 
mesis- bereits besttzt. 

lOspieltslcheintachgut.Esist 
zwar schon im ersten Level au- 



Berst schwierlg (vom zweiten 
wollen wir lieber gar nicht reden), 
doch ]ede Situation kann man 
mit blitzschnellen Rellexen und 
gekonnten Flugmandvern Qber- 
stehen. Doch Vorsicht, Adven- 
ture- und Rollensplel-Freaks 
werden viel Spielpraxis brau- 
chen. ehe sie den zweiten Level 
erreichen (Anatol NQchtete 
schon beim Anbllck der ersten 
Angriffs-Formation aus dem Zim- 
mer...). 



Ebonstar 



Amiga (Apple II. C64, Macintosh, MS-DOS) 
zlrka 80 Mark (Diskette) * Micro Illusions 
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■ m Jahre 3000 hat's die 

■ Menschheit gut: Die Gala- 
I xien sind erschlossen, 
der Wohlstand ist gesichert. 
Leider sind die Menschen vom 
Guten und Schdnen derart ge- 
langweilt, daB sie nach neuen 
Aufregungensuchen. Eine von 
ihnen ist das -Ebonstar--Tur- 
nier, bei dem maximal vier Hel- 
den teilnehmen kdnnen. 

Der Spieler steuert einen 
kleinen Gleiter uber ein Spiel- 
Raster. Auf dem Spielfeld 
erscheint ein waschechtes 
schwarzes Loch: der Ebonstar. 
Er saugt alias, was ihm zu nahe 
kommt, einfach ein; ein kosmi- 
scher Staubsauger also. Er 
wird von einem groBen Raum- 
schiff, Arche genannt, Im 
Zaum gahalten. Ihre Aufgabe 



ist es nun, senkrecht in einen 
Greifarm der Arche zu schies- 
sen, urn die Arche zu vernich- 
ten und den Ebonstar zum Ex- 
plodieren zu bringen. Gemei- 
nerweise machen Ihnen noch 
ein Haufen von Gegnern das 
Leben schwer. Sie schieBen 
mit Energiestrahlen auf Ihr 
Schiff. Ihr Gleiter wird dadurch 
nicht zerstdrt. Sie werden aber 
in die entgegengesetzte Rich- 
tung geschleudert (und viel- 
leicht gerade direkt in den 
Ebonstar hinein). 

Neben einem netten BOndel 
Extrawaffen wie Lenkraketen 
Oder einem Schild bietet das 
Programm auch einen Turnler- 
modus, In dem sich bis zu vier 
Spieler gleichzeitig die Holle 
heiBmachen konnen. (al) 
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Ein schwarzes Loch mit doppelter Sc hi urp- Kraft (Amiga) 



Anatol: -Schade, schade.. .- 



Wirkllch lobenswen: Gralisch 
ist Ebonstar zwar ziemlich spar- 
tanisch, wartet mit einlgen neu- 
en Spietldeen aut. Auch die klei- 
nen Effekte und Kniffe bringen 
Stlmmung und der Vier-Spieler- 
Modus 1st klasse, Doch leider 
werden die spielerlschen Quali- 
taten durch zwei Punkte emp- 
findllch gestorl. 

Punkl eins: Ebonstar kann 
man zwar mit dem Joystick, der 
Maus Oder der Taslatur steuern, 



aber mit keinem davon wirklich 
gul. Man ist beim Man&vrieren 
immer zu trdge. 

Punkt zwei: Es Ist sehr schwer, 
die Arche genau zu treffen. Mei- 
stens tahrt man viel zu dlcht an 
den Ebonstar heran und wird 
prompt von Ihm verschluckt. 
Meistens hilh hier nur ein Zufalls- 
treffer. 

Fazit: Ein wenig mehr Schliff 
hatte Ebonstar nicht geschadet - 
schade urn die gute Idee. 
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Obliterator 



Amiga (Atari ST) 

79 Mark (Diskette) * Psygnosls 
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An einem heiieren Fruh- 
lingsnachmittag im Jah- 
re 8388 wird die ganze 
menschliche Raumflotte auf 
emen Schlag weggeputzt - 
und das von einem einztgen gi- 
gantischen Schilf. Also rufen 
die veranlwortlichen Herren 
auf der Erde Drax, den letzlen 
»Obliterator« - eine genetisch 
perlekie Kampfmaschine. 

Drax wird auf das Schiff ge- 
beamt und muB dort fur maxi- 
male Verwirrung sorgen. Die 
fremden Wesen auf dem Schiff 
sind mies gelaunt und gut be- 
waffnet. Auch der Obliterator 
hat eme Pistole, mil der er hef- 
tig zuruckschie8en kann. Wah- 
rend des Spiels muB er Muni- 
tion aufsammeln und neue 
Waffen fmden. AuBerdem soil- 
te man von Zeit zu Zeit seinen 



Schutzschirm auffrischen, 
wenn man nicht sein einziges 
Bildschirmleben verlieren will. 

Der Obliterator wird uber 
Icons gesteuert, die man mit 
dem Mauszeiger anklickt. 
Dann fuhrt Drax die entspre- 
chende Bewegung aus. Er 
kann laufen. klettern, sprin- 
gen, Gegenstande nehmen 
und herzhaft ballern. Urn das 
Schiff zu zerstdren. muB der 
Spieler funf wichtige Gegen- 
stande mopsen. Wenn er es 
schafft, gehen auf dem Schiff 
die Schutzschilde runter. Das 
ist der Moment, in dem die ir- 
dischen Verteidigungsstatio- 
nen ganz hollisch das Ballern 
anfangen. Timing ist also an- 
gesagt. wenn Sie vorher aus 
der Mausefalle entkommen 
wollen. (at) 




Ein Mausklick genugl - Obliterator schon zur Stelle (Amiga) 



Anatol: -Barbarian Im Weltraum- 



Das ist wieder mal typisch 
Psygnosls: fantaslisch gezeich- 
nete Grafik, aber mlckrlge Ani- 
mation: Der Obliterator lauft. als 
ob er FuB-Krampfe hatte. Dutch 
die ruckanige Animation und die 
etwas seltsame Icon-Steuerung 
spiell sich das Programm leider 
zlemlich trage. 

AuBerdem ist Obliterator spie- 
lertsch nicht ganz narrensicner: 
Manchmal. wenn Drax zu nahe 
an einem (eindlichen Sprite 
steht, prallt er immer wieder da- 



gegen und verliert so kostbare 
Energie. Die Steuerung ist nichl 
gerade die glQckllchste. 

Wer -Barbarian- von Psygno- 
5is mochte. bekomml mit Oblite- 
rator einen last Identischen 
Nachfolger. viele neue Raume 
und eine groBe Herauslorde- 
rung. Wer generell die Mlschung 
-Labyrinth und Action— Spiel 
nicht mag, wird kaum in Jubel- 
schteie ausbrechen. Und wer 
hier schnelle Action erwartet , soil 
glelch die Finger davon lassen. 



Advanced 
Tactical Fighter 



CPC (Atari ST, C64) 

35 Mark (Kassetle), 39 bis 59 Mark (Diskette) * 
Digital Integration 
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der Pilot kann starten. Danach 
wahlt man seine Ziele strate- 
gist mOglichst gunstig aus. 
Iliegt sie an und versucht, sie 
mit Raketen zu zerstoren. 

Der Spieler sieht sein Flug- 
zeug von hinten, wie es uber ei- 
ne Gitteroberflache heizt. Das 
Netz dreht sich nicht mit, wenn 
man in die Kurve gent. Uberall 
Im Luftraum sind leindliche 
Flugzeuge unterwegs, die den 
Jet verfolgen und ihn in Lutt- 
kampte verwickeln. Will man 
nicht entdeckt werden, so geht 
man sinnvollerweise aul niedri- 
gen Gelandellug iiber. 1st der 
Jet beschadigt. kann man zur 



Ein taktischer Jager ist ideal 
tiir einen schnellen strate- 
gischen Angriff geeignet. 
Und da zuf aiiig wieder ein paar 
leindliche Armeen ins Land 
einmarschieren. liiegen Sie 
diesen Jet, urn die Eindnnglm- 
ge zu vertreiben. 

-Advanced Tactical Fighter- 
(kurz -ATF-) ist keine Flug- 
Simulation, sondern ein Acti- 
on-Spiel mit einigen taktischen 
Elementen. Zu Beginn des 
Spiels bekommt man einen Be- 
richt, wie es um die werten Lan- 
dereien steht; leindliche Ziele 
werden in die Datenbank des 
Flugzeugs eingegeben und 



r I s ODD- c I r 
J. SSSn 1 




automatischen Landung uber- 
gehen. Wenn sich eine Piste in 
der Nahe befindet. steuert das 
Flugzeug automatisch darauf 
zu. Am Boden angekommen 
wird repariert, neu aufgetankt 
und die Waffen system e wer- 
den frisch bestuckt (al) 



Anatol: -fortgeschrittene 
tektlsche Langewelle- 

Ich habe mir von ATF mehr er- 
wartet. Die Grafik Ist zwar 
schneli. aber das Spielprinzip 
macht den guten Eindruck ZU- 
nichte. Der Spieler fliegt herum, 
schickt hin und wieder eine Mis- 
sile los und baiiert alienartige 
Jels ab. Hfitten sich die Program- 
mierer etwas mehr einfallen las- 
sen, ware ATF ein gules Spiel ge- 
worden, Von fortgeschritlener 
Taktik Oder einem Flugsimulator 
kann man hler leider nicht reden. 

Ubel wird es, wenn ein Gegner 
von hinlen anlliegt. Wenn er ein- 
mal in der richtigen Position 
steht, hat man keine Chance, ihn 
durch geschickte Flugmandver 
abzuschutteln. Man steckt nur 
grummelnd die Schusse ein und 
hotft. daB der ATF nicht zu 
schwer beschddigt wird. 



Taktisch geht die Welt zu- 
grunde... (CPC) 
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Amiga (Atari ST, C64, CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 bis 59 Mark (Diskette) * Magic Bytes 
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as Pantherleben 1st nicht 
IBleicht: Selbst ein boson- 
s' ders populates Exem- 
plar dieser Spezies wie der 
-Pink Panlher- leidet unter den 
hohen Lebenshaltungskosten. 
Urn zu etwas Geld zu kommen, 
bewirbl sich der rosarote Pan- 
ther ats Butler bei reichen 
Leuten. die alle schlalwandeln. 
Des Panthers Ziel: Nachts die 
Wohnungen ausplundern und 
dabei darauf achten, daB der 
schlafwandelnde Hausherr 
nicht aufwacht. 

Vier HSuser (und damit vier 
Levels) mussen der Reihe 
nach ausgeraubt werden. Am 
wichtigsten ist es, immer dar- 
auf zu achten, daB der Schtaf- 
wandler nirgendwo anstoBt, 
aufwacht und unseren Panther 
auf frischer Tat ertappt. Auf h6- 
heren Levels huscht auBerdem 



Inspektor Clouseau herum. 
den man auf Distanz halten 
sollte. Der Pink Panther hat 
zum Gluck einige GegenstSn- 
de dabei, die er einsetzen 
kann. Per Glockchengelaute 
und sanften Schubsern ISBt 
man den Schlatwandler in an- 
dere Richtungen laufen. Durch 
das Absetzen von Bretlern und 
Sprungfedern kann er Stolper- 
stellen gefahrlos passieren. 
Urn dem Inspektor eins auszu- 
wischen. kann man Locher in 
den FuBboden zaubern oder 
eine Pant her- Attrappe aufbla- 
sen (die ganz nebenbei auch 
den Hausherren umlenken 
kann). Hat der rosarote Pan- 
ther ein Haus ausreichend be- 
klaut, kann er sich im Super- 
markt einen Gegenstand kau- 
fen, der ihm den Zugang zum 
nachsten Haus erlaubt. (hi) 




Dlebeslour auf rosaraten Platen (Amiga) 



Helnrlch: -Erfrischende Splelldee- 



Ich habe eine Weile ge- 
braucht, urn mich mit dem Pro- 
gramm anzufreunden. Das liegt 
vor allem an der schludrigen An- 
leitung, die wichtige Dinge ein- 
fach nicht erklart (zum Beispiel, 
daB und wie man Turen benut- 
zen kann). Nach diesen Anfangs- 
schwierigkeiten wurde aus mir 
noch ein passionierter Panther- 
Spieler, was vor allem an der ori- 
ginellen Programm-ldee liegt. Es 
kann allerdings ganz schdn ner- 
ven. wenn man sich wegen eines 



kleinen Fehlers wieder durch ein 
ganzes Haus spielen muB. 

Die Amiga-Version gefailt mir 
am besten: Grafik, Scrolling und 
Sound sind hier sauber gelun- 
gen.DieST-Gratiksiehtwiebeim 
Amiga aus. doch hier wird nicht 
gescrollt, sondern von Bild zu 
Bild umgeschaltet. Getrubter 
SpielspaB bei der CPC-Umset- 
zung: Bedingt durch die niedrige 
Aufldsung des Computers, fallt 
die Grafik gegenOber den 16-Bit- 
Versionen deutlich ab. 
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Bobo im Kampf gegen funf Morgenmuffel (ST) 



Anatol: 'Knast mit kleinen Fehlern- 



Bobo ist beilslbe kein schlech- 
tes Spiel; es fehtt ihm nur der 
letzte Pfilf. Die Grafik ist orlginell 
und macht viel SpaB. wenn man 
den Comic kennt; die spritzige 
Muslk tut ein ubriges zum guten 
ersten Etndruck. 

Schlecht ist allerdings das Ti- 
ming: jeder Spieler ist nur oinmal 
dran. Macht man etwas falsch 
oder ISutt die Zeit ab, wird das 
nachste Spiel geladen. Viel War- 
teret also, was man vom Knast ja 



gewohnt ist. AuBerdem haben 
die Programmierer sich an viele 
alte Spiele angelehnt: das Tram- 
polinspringen ist eine Variante 
von -Clowns-, dann gibt es noch 
einen schlechten -Beamrider- 
Clone und das Essenschaufeln 
erinnart an -Tapper- - nur stehen 
diesmal die Tische anders. Ahn- 
lichkeiten mit Doc Bobo stnd 
ubrigens ausgeschlossen - er 
programmtert gerade die Maga- 
Version von -Starkillers Rache-. 



Bobo 



Atari ST (C 64. CPC) 

39 Mark (Kassette). 49 bis 69 Mark (Diskette) * Inlogrames 
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) obo hat ein klelnes Pro- 
,blem: Er sltzt seit Jahren 
im Knast und will jetzt 
endlich raus. Seine Abenteuer 
gibt es nicht nur ats Comics, 
sondern auch aut dem Compu- 
ter - zum Nachspielen. 

In dem ersten Teil steuert der 
Spieler Bobo zwischen hungri- 
gen Getangenen und der Es- 
sensausgabe. Danach muB 
man Kartoffeln schalen: mit ei- 
ner schnellen Joystickbewe- 
gung wird die Kartoftel gepellt 
und aut Knoptdruck in die Ku- 
cha geworten. Durch ein Rohr 
(alien immer neue Kartoffeln in 
den Raum. 

Im dritten Teilspiel wird Bobo 
auf Putztour geschickt. Mit sei- 
nem Hypra-Bohner-Besen soil 
er versuchen, den Hot nicht 
nur sauber, sondern rein zu 



halten. Sechs Turen gilt es zu 
bewachen, damit keine ver- 
dreckte Stiefel uber den sau- 
beren Boden tappen. 

Dann wird endlich ausgebro- 
chen: Die Haftlinge springen 
aus den Zellen auf ein Trampc- 
lin. Stellt der Spieler es richtig 
auf, wird der Haftling (in eine 
bessere Zukunft?) uber die Ge- 
tangnismauer geschlenzt - 
wenn nicht, knallt er unsanft an 
die Mauer. Im f unften Teil hat es 
Bobo endlich geschafft: Er ist 
aus dem Knast raus. Leider 
steht nur noch ein kleines Hin- 
dernis vor ihm: die elektrlsche 
Beleuchtung. die es auszu- 
schalten gilt. Im letzten Teil hat 
sich Bobo mit dem furchterli- 
chen Schnarchen von funf Mit- 
gefangenen auseinanderzu- 
setzen. (al) 
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Es «t das Jahr 9039 Die Zukunft dcr Welt stent auf Mcsscrs Schneide In den 
tetzten 30 iahren haben jede der Machte cm riesiges Arsenal an Atomwaffen 
aufgehauft 16 Superpower Nabonen, erne )ede mrt ausreichend Atommacht fur 
c*e cndg u tDge Verruchmng der gesamten WeM, stehen cinander feindlich 
gegenubet - das unumgangtrch erschcinendc Resultat Armageddon! 

vemaoen nienander ist durch "Unstcherhert der gcgnerischcn Absichten" 
gekruppett Aus Verzwejfking und um dteser Situation Herr iu werden haben sich 
die 16 Supermachte zu einer AJfcani zusammengeschlosscn - die UNN (United 
Nuclear Nations) 

Zusammen rmaruicrcn und entwickeln sic ein nes»ges Netz von Spionen- und 
Lasersateirten wetche imstande sind, die polrtischen, wirtschaftlichen und 
milrtanschen Entwicktungen in der ganzen Weft iu beobachten und iu 
beeinflussen, und sie sogar dwekt iu kontroBteren 

Das game Netz wird von einer riesigen und hochentwickelten Sateliitenstabon, 
mrt Codcnamen Ofympus - aus gesteuert Und Otympus selbst wird von seinem 



Supreme Commander, dcm "Armageddon Man", der im wahrsten Smne dcs Wortes 
das Sch*cksal der Welt in seinen Handen halt, kontrodiert 

In dlesem Szenarto wurden SIE auserwahtt, die ftolle des "Armageddon Man" zu 
ubernehmen Ob Sie die nottgen diplomatischen, strateglschen und mrfrtarischen 
fahigkelten besrtzen, um die Welt vor dem Armageddon zu retten, steht jetzt zur 
frage. 

Ein jedes Sptel enthalt ausfuhrliche Sptclanleitungen. erne farbtge Landkarte 
der Welt aus KunststoffvomJahr 9039 COfMc 63cm • 40cm) und zwei Banner 
um Ihnen bei der Darstellung des Kampfverlaufs zu helfen. 



IN KURZE 
ERHALTLICH FUR 



Alan ST Diskette 

Commodore Amiga Diskette 

Schneider PCW 8956 8519 Diskette 

IBM PC Diskette 



AUCH ERHALTLICH FUR 

Spectrum 48 1 98 Kassettc 
Schneider CF>C Kassette Diskette 
Commodore 64 1 98 Kassette Diskette 



Vprtrreb Flushware 

MHvertneb miCTiO NflnDUR * 



Impossible Mission 



C64 (Atari ST, CPC. MS-DOS) 

35 Mark (Kasselte). 49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx 
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Ein Klassiker kehrt zuriick. Nach vier Jahren sollten 
sich alle Joystick-Freaks wieder auf lange, harte 
Nachte einstellen. 



Der verriickte Elvin Atom- 
bender ist wieder da. 
Seine Roboier-Armee 
hat er auch mitgebracht und er 
verfolgt immer noch das glei- 
che, schlechte Ziel: die Welt zu 
erobern. Sie, als guter Junge 
vom Dienst. sollen das verhin- 
dern. 

Der Spieler muB sich durch 
acht Turme kampfen , urn zu El- 



vin 2u kommen. Jeder Turm be- 
steht aus verschiedenen Zim- 
mern, die uber Lifte zu errei- 
chen sind. In den Raumen gibt 
es Plattlormen, auf die man 
springen kann. In jedem Raum 
stehen andere Gegenstande 
herum: Buromobel, ganze Au- 
tos oder Haushaltsgegenstan- 
de, um nur einige zu nennen. 
Auch bei -Impossible Mission 




Ich erinnere mich noch lebhaft 
an den Dezember 1985. in dem 
ich das erste Impossible Mission 
intensiv gespiell und endlich 
auch gelost halte. Damals war es 
das Spiel, das mich am melsten 
an den C64 gefesselt hat. Und 
gtuckllcherweise Ist der Nachtol- 
ger genausogut. Naturlich gibt 
es ein oder zwei Schwachpunk- 
te: Die Puzzlespiele sind nicht 
ganz so einfallsreich wie beim 
Voiganger und die Grafik in den 



Raumen tinde ich sogar etwas 
schlechter. Spielerisch hat man 
wenig geandert, nur einige neue 
Extras aufgenommen. Alter- 
dings wurden die meisten Zim- 
mer mit viel Liebe zum Detail aut- 
gebaut und man mu8 eine Man- 
ge knobeln. bis man den optima- 
len Weg getunden hat. Manche 
Zimmer sehen gar unmoglich zu 
losen aus, doch bisher habe ich 
uberall einen Trick getunden, mil 
dem man das Spiel schaffen 
kann. 

Ich bin begeistert von Impos- 
sible Mission tl. Grafik und 
Sound hatie ich mir zwar noch 
besser gewunscht, aber bekla- 
gen kann man sich hier wirklich 
nicht. Und spielerisch hat es das 
Programm geschatft, mlch fur 
mehr als nur ein paar Stunden 
vdllig zu fesseln. 
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Elvlns Roboter warten schon aul den Agenten. (C64) 



Der Weg zum nachsten Turm: Ein Weg ohne Wiederkehr? (C64) 



II- wird nicht geschossen. Da- 
fur springt der Top-Agent wie 
schon beim Vorganger einen 
wundervollen Salto, der wohl 
so jeden Kunstspringer vor 
Neid erblassen lieBe. Mit die- 
sem artistlschen Geschick 
kann man so manchen Robo- 
ter iiberspringen. 

Indem man GegenstSnde 
untersucht, stoBt man aul nutz- 
liche Dlnge: ein nettes Extra 
Oder eine Codezahl. Diese 
Zahlen sind immens wichtig: 
Wenn man sie in der richtigen 
Reihenlolge und in der richti- 
gen Farbe kombiniert, kann 
man in den nachsten Turm ge- 
hen. 

Die meisten Gegenstande 
werden von Robotern bewacht. 
Im Gegensatz zum Vorganger 
Impossible Mission sind einige 
neue Typen dazugekommen. 
Da gibt es beispielsweise so ei- 
nen hinterhaltigen Heini, der 
den Agenten von der Plattlorm 
ins Bodenlose schubst. Ande- 
re wirken etwas harmjoser, 
bringen aber genauso Arger. 
Sie verstellen die Lifte, die man 
dringend braucht. um von ei- 
ner Plattform zur anderen zu 
kommen. Naturlich sind neben 
miesen Minenlegern auch wie- 
der die guten alten Killerrobo- 
ter mit von der Partie. Beriihrt 
man einen solchen Roboter. 
verbrutzelt das Sprite; wenn es 
in einen Schacnt fallt, ertont 
ein markerschutternder Schrei. 
Der Effekt ist jedesmal der glei- 
che: dem Spieler wird Zeit ab- 
gezogen. Insgesamt stehen 
dem Spieler nur acht Stunden 
zur Verfugung, um Elvin zu fas- 
sen. Das klingt nach viel Zeit. 
Doch spStestens im vierten 
Turm merkt man, daB man sich 
nur. wenig Fehler erlauben 
darf. Erfreulicherweise kann 
man einen Spielsland auf Dis- 
kette speichern. 

Impossible Mission II wurde 
kraftig mit Extras aufgepeppt. 



Es gibt Lampen fur dunkle 
Paume. Mit Minen kann man 
sich unliebsamer Roboter ent- 
ledigen, mit Bomben Tresore 
sprengen. AuBerdem kann 
man die Lifte in die Ausgangs- 
positlonen bringen oder Platt- 
formen verstellen. Das begehr- 
teste Extra durfte wohl das 
sein, mit dem man die Roboter 
kurzfristig ausschaltet. 

Um an Elvin ranzukommen, 
braucht man auch noch eine 
Code-Musik. Die Teile dieses 
Musikstucks befinden sich in 
Safes, die schwer von Robo- 
tern bewacht sind. Wenn man 
alle Musikstucke zusammen- 
gemixt hat, geht's zu Elvin. 
Und wie es da weitergeht, wird 
nicht verraten. (al) 




Ich hasse alle Roboter. In Im- 
possible Mission II bin ich tau- 
send Tode gestor ben. ich bin ver- 
gluht, abgesturzt, geschubst 
und zerstrahli worden. Trotzdem 
seize ich mich Immer wieder ger- 
ne daran, Elvin Atombender end- 
lich den Rest zu geben. Denn Im- 
possible Mission II hat alles, was 
ein Spiel relzvoll macht. Das be- 
glnnt bei der sauberen Steue- 
rung und horl bei dem satten 
BOndel Extras auf. 

Das Programm ist nicht zu 
schwer. aber trotzdem komplex: 
Bis man erst einmal alle Turme 
durchgesucht hat, vergeht einige 
Zeit. Die Programmierer haben 
viel Wert auf die Spielbarkeit ge- 
legt. Mit diesem Nachlolger hat 
sich Epyx selbst ubertrotfen: Ein 
MuB fur alle Freunde von Ge- 
schlcklichkeits-Spielen. 



40 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 



Pandora 



CM (Amiga. Alari ST, CPC) 

35 Mark (Kassetle), 45 bis 69 Mark (Diskette) 
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Am Ende fles 20. Jahr- 
hunderts wird Bin gigan- 
lisches Raumschifl an 
Bord auf eine lange Raise ge- 
scnickt. Der Auftrag fur seine 
Besalzung: Lebensformen in 
unerforschten Teilen des Well- 
alls aufspuren. Alle Funktio- 
nen an Bord werden von dem 
Super-Computer -Pandora- 
kontrolliert. 

200 Jahre nach dem Start 
fuhrt Pandora eigenmachtig ei- 
ne Kurskorrektur durch: das 
RaumschiH nihert sich wieder 
der Erde. Bevor das Schiff 
die Erdumlautbahn erreicht, 
schickl man einen erfahrenen 
Astronauten (richtig. das sind 
Sie) an Bord. urn nach dem 
Rechten zu sehen. DaB hier ei- 
mges taul ist, bekommt man 
schnell mit: Pandora zerstrahlt 
kurzerhand jeden, der keine 
ID-Karte bei sich hat. Ein Teil 
der Besatzung ist tot. andere 
Crew-Mitglieder machen einen 
reichlich benebelten Eindruck. 
Indem er sich mit erbeuteten 
ID-Karten an Computer-Termi- 
nals ei nloggt . kommt der Astro- 
naut Stuck fur Stuck der 
schrecklichen Wahrheit nSher: 
Das RaumschiH hat Kapseln 
mi! auBerirdischen Invasoren 
an Bord, die Pandora uber der 
Erde abwerfen will,,. 

Bei Ihren Erkundungen im 
Riesenraumschifl mussen Sie 
fie/Big nach GegenstSnden su- 
chen. Dmge mit anderen Spiel- 



tiguren tauschen und sich 
auch mal auf eine Prugelei ein- 
lassen. Der Ausgang von die- 
sen Gefechten hangt von Ih- 
rem Geschick und Ihrer Aus- 
rustung ab (blanke Faust ge- 
gen Iridum-Keule? Au 
Backe...). In bestimmte Berei- 
che des Schiffs kommt man 
nur mit der richtigen ID-Karte. 
Nur PaBkontrollen am Flugha- 
fen sind schSner... (hi) 



Helnrich: -Heusmannskost Im 
Weltraumkleld- 

Pandora Ist ein Action-Adven- 
ture der alien Schule mit einer 
sehr interessanten Story. Wer 

Science-liction-Spannung 
schStzt. wird hier besonders mo- 
tiviert zum Joystick greifen. Lei- 
der hat die Sache ihre TOcken: 
man kann keine Spielstdnde la- 
den Oder speichern. Wer sein 
Astronautenleben aushaucht, 
muB deshalb jedesmal ganz von 
vorne anfangen. Vorallem, wenn 
man sich schon weit vorgesplelt 
hat. kann das ganz schSn auf die 
Nerven gehen. 

Trotz deutscher Anleitung sind 
Englischkenntisse zum Spielen 
notwendlg, da viele Texte auf 
dem Bildschlrm erschelnen, die 
nicht Obersetzt sind. 

Schade um die vielen guten 
Ansatze, aber aul Dauer spied 
sich Pandora etwas zfih. Wer 
Action-Adventures mag, sollte 
sich das Programm aber auf la- 
den Fall elnmal ansehen. 





hii'iimyth | mm * 



Aul Schrltt und Tritt hfjtet die garstige Computer-Dame Pandora das 
RaumschiH (C64) 
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Werden 81 e Herrscher eines 
Relches In Europa zur Zeit der 
FRANZbBISCHEN REVOLUTION ! 

Diplomatic, Pol i tl h , Btrategle 
Kolonialisnus, Welthandel, 
Wirtschaftsausbau und 
Geschlck auf den 9chlachtfeld 
bestl itmen den Meg lhres Landes 
In einer packenden Slffiulation 
von DEC08. 
Ihre Ideeni die von Splelern 
au5 Deutschland und Europa 
gestalten den Verlauf eines 
von einen Co*puter verwalteten 
Briefspiels, 




NShere Inf oraatlonen zu dlesem 
und anderen anspruchsvol 1 en 
BR I EF8 1 MULfH 1 0N8BP ! ElEN 
erhalten 81 e von 

D E C O S SmbH 
Egenol f f gtr . 29 
6000 Frankfurt 1 
Tel. 069-499323 

Achtungi Kein 8of tware-Verkauf ! 
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Das Flachen-Fullspiel 
-Qix- hat wohl noch kei- 
ner vergessen: Der ge- 
neigle Spieler steuert hier ein 
Punktchen. mil dem er Fla- 
chen auf dem Spielteld mar- 
kiert. Fur jede ausgeftillte Fla- 
che bekommt er Punkte. Fullt 
man mindestens 75 Prozent 
des gesamten Spielfelds aus, 
kommt man eine Runde weiter. 
Gegner, deren Beruhrung tod- 
lich ist, sind dabei hinter unse- 
rer Spielligur her. 

Dieses altbackene Spiel- 
prinzip wurde bei -Maniax- 
grundlich aufgemdbelt. In den 
ausgefullten Flachen erschei- 
nen jetzt Telle einer slattlichen 
Graf'tk. Hier werden Ansichten 
von insgesamt 16 Stadten ge- 
zeigt. Damit man es gegen die 
Verfolger nicht gar so schwer 
hat, gibt es auch Extras: sie- 



ben verschiedenfarbige Herz- 
chen kfinnen aufgesammelt 
werden und jedes hat eine an- 
dere Bedeutung. Da kann man 
einen Level weiterspringen, 
stch an den Verfolgern mit 
Bomben und Raketen rachen 
oder sie eintrieren, bekommt 
Extra-Punkte geschenkt. die 
eigene Spielfigur wird schnel- 
ler. oder bekommt gar ein 
Bonus-Leben spendlert. Es 
gibt auch Dreiecke, deren Be- 
rOhrung abgrundtief schlechte 
Auswirkungen haben: Verlust 
eines Lebens. Verlangsamung 
der Spielfigur oder Punkteab- 
zug. Letzteres kann ganz 
schdn nerven, dadie High Sco- 
res auf Diskette gespeichert 
werden. Und wer schon ein ge- 
ubter Maniaxer ist, kann vor 
Beginn des Spiels den Schwie- 
rigkeitsgrad erhdhen. (hi) 




Einmal um die ganze Welt mlt den 16 Stadteblldem (ST) 



Helnrlch: "Nlcht neu, abor nicht schlecht- 



Die olle Qix-Spiel idee hat auch 
schon ein paar Jahre auf dem 
Buckel.Dasstdrt aberuberhaupt 
nlcht, denn der Oix-Enkel Ma- 
nia* spielt slch ausgesprochen 
frisch - den zahlrelchen Extras 
und den schonon Stadle-Grali- 
ken sei dank. 

Mit -Power Styx- (siehe Be- 
sprechung am Ende der Test- 
Rubrik) ist tast gleichzeitig eine 
zweite Super Qix-Varlante (Or 
den Amiga erschienen. Vom 
Spielprinzip her gleichen sich 



die Power Styx und Maniax fast 
wieein Ei dem anderen. Welches 
der beiden Programme die bes- 
seren Grafiken hat. ist schwer zu 
sagen - alles Geschmackssa- 
che. 

Mir personllch gefallt Maniax 
insgesamt besser, da es schnel- 
ler ist als Power Styx, die VerSn- 
derung des Schwierigkeilsgrads 
erlaubt und die Auswahl der Btl- 
der nicht so einen Kraut-und- 
RQben-Eindruck wie beim Kon- 
kurrenten hinterlaBt. 
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Als Public Domain-Spiel 
mit drei Levels geistert 
-BolO" schon lange 
durch die deutsche ST-Szene. 
Jetzt gibt es das laut Hersteller 
■etwas andere Ball-<er)Spiel" 
in der endgultlgen Version zu 
kaulen, die 100 verschiedene 
Bilder enthalt. 

Eine richtige Hintergrund- 
Geschichte gibt es nicht. aber 
auch so laBt sich aul einen 
Blick erkennen, daB es sich um 
eine Variante des -Break- 
out/Arkanoid— Themas han- 
delt. Der entscheidende Unter- 
schied zu den Vorgangern ist 
jedoch. da8 der Schlager mit 
der Maus Irei Ober den Schirm 
bewegt werden kann, also 
nicht nur nach links und rechts, 
sondern auch nach oben und 



unten. Dadurch sind zahlrei- 
che geschickte Ball-Mandver 
wie kontrolliertes Beschleuni- 
gen und Abbremsen Oder 
Seiten-Schlage moglich. Zu- 
dem sind einige hochst unge- 
wohnliche Extras integriert 
worden: Manche Steine explo- 
dieren. wenn sie getrotfen wer- 
den. Die Stein-Splitter sind fur 
den Schlager tddlich. Andere 
Steine erhohen bei einem Trel- 
fer die Gravitation. 

Bolo wurde fur den Mono- 
chrom-Modus des ST ge- 
schrieben, funktioniert aber 
auch auf Farbmonitoren. Eine 
auf Diskette gespeicherte 
High-Score-Liste geh6rt eben- 
so zum Programm wie wahl- 
weise deutsch- oder englisch- 
sprachlge Menu-Texte. (bs) 




Vorsichtl Slelnsplitter gelahrden die Gesundheit Ihres Schlagers! 
(Atari ST/monochrom) 



Boris: -Jetzt hab' Ich totale Kontrollo- 



Was Bolo fur mich so interes- 
sant macht. ist die totale Kontrot- 
le Ober den Schlager. Jetzt muB 
ich nicht wie bei anderen Break- 
out-Clones Ewigkeiten warten, 
bis der Ball wieder am unteren 
Bildschlrmrand angekommen 
ist. So kann man auch kompli- 
zierte Manover ausfuhren und 
mehr SpaB beim Spielen haben - 
selbst wenn der Ball bei solchen 
waghalsigen Tricks Otters mat ins 
Aus geht. 



Monochrom-Anwender wer- 
den sich Ober das Spiel beson- 
ders freuen. Die schwarzweifle. 
klare Grafik hat mir gefallen. ob- 
wohl eine buntere Darstellung 
auf dem Farbmonitor nicht 
schlecht ware. Einen kleinen 
ROtfel gibt es fur die scheuBiich 
digitalisierte Tilel-Musik, die 
man aber nur mit einem doppel- 
seitigen Laufwerk ertragen muB. 
Insgesamt ein empfehlenswer- 
les Spiel 
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n ist es so weit: 

einem Jahr Bearbeitungszeit erscheint 
oman ,,20000 Meilen unter dem Meer" 
on Jules Verne als Computerspiel. 



Es fasziniert alle: 
Spannend wie der Roman 
,,20000 Meilen unter dem Meer" 
Setzt neue MaRstabe! 



Alles in deutscher Sprache erhaltlich 




DIE HEISSESTEN SPIELE 

fur C64/C 128, Atari ST und Amiga 




C64/C128 

Ferndstlieher Kampi 'sport mlt dem C64 

Samvral'Kampf: ' t'.-sem listing desManab&hol- 
<en Se wieder em' Progiamm voo aticrhochstor QuaSOQl. 
KOmphn Se zu zweii in der Arena asiotischer Samurais 
gecjcneinander. MM Wurhtemen und geschickren, schnet- 
fea Bfvuagjngen mOssen Se sich gegen Ihren Gegner zw 
vVyhr sefzen: Amiga-Emulation: Bn sehr kurzes Pto- 
gramm ahml den gTOen Bruder Amiga Qui vedMHende 
pAfcise nodi. Der Unterschted ^.vacnen dem normalen 
C64 und e*>em Amiga ist mii dfemr khinen Emulation 
' zumindest 'm dieser spezieSen Eigenschoft cles Amiga r*ch> 
zu ObertreHen. Blummn gieBen: SewocnenTtei<tef 
Wvnio'bk>men m Ih&n Garten, und sorgen Se dofa. daS' 
sie immaf gcxjg Hosier hoien. Keine dee Blumen dart den 
Boden dot Gartens benjhton. Se steuem den Gartner, der 
cHese yxMge Atiigabe sehr schneO bevrifogen mud. 

BesteH-Nr.: 70805 DM 29,90' ih 24,90'/6$ 299^ 



Spielstarkes Schachprogramm fur C64 
Happy-Chess: Endfch ein S^hothpiogramrnzumAbtfp 
pen fvr den C64. Die Grubk und Sp> 



dieses Pirn 



gtomms ist dutch venvendung mcdemc? PworcmmierstrotO' 
ghn OberduithKhr-riKh out dem Markl der Schochprp- 
g^mmefadonC64 Motcxrash II; Noch onsen* lipn- 
Adaption pibl es. das bei*>b>c Progromm endich mi! hoch- 
ouBosender Gtofik. fitaturiich ist ouch dieses Spiel 
Spieler gedaaSl und uihr rasant. Krieg der Kerne: Um 
setbc Kompfprogtpmme zu enrwickeln, bnjuchl man einen 
lerstunqsianlgen fampfpnog>anm-lnlerpnjlBr. Durdji reine 
Maxninerepiacne & dieses Progromm nichi nur schnetl. 
sondem avoh sehr Bethel einsetzba: Parodroid- 
Umsotzung: Ht ens cudert gelungene Umserzung des 
betebten Spiels •fbnxJroidm fa den C64. Qeheien Se 
einen Roumhochler von getahri&ten ync/ auOer KontroHe 
geiotenen Robolcm. Die Bcsxhiefajngenaet Prog^jmmv 
beHnden skh unter andensm m den Ausgpben 2 und 3/88 
won Happy-Computer. Diskette /Or den C64/C 128 
BesteH-Nr. : 20804 DM 29,90' tfr 24.90'ldS 299^' 



Asteroids- und Trailblazer-Adaption 
fur den Commodore 64 und 128 
Asteroids 64: (6/87) Asteroids 64 at wohl dh eimigc 
\bry&} oesSpidhollmcenners Aitercx* out dem C64. (j 
zekhnet sich besonders do^seiiM.puh\vndige und sent 
schnelh Graft pus. Also ein pockmnaes vVgltroum-Spiel fc' 
den C64, dot vie>e Stunden und Bhsen on den Honden 
galontiert. Kainpfen Sk> sich durch einen nicht enden woi- 
l-rxk-.' ■-■.!.>--■ - Print-Using: 
set" \YuivngPxAei beiehl !ur brmatienffn ZoNehausgabe. 
VUy hav*ig ml TabeJkn exbalet. ionn aol d4sen oefehl 
• CHR-GEN: (freT} Ein neHems, sehrkur* 
^eSi^se^^vr^s^JleshogiaJTvri, milderimane^ene 
'Sprite* nicht nur eriwerien, sondem gkxchzixig ouch noch 
j im Ong.r«/ und ab Dotazeibn onsehen kenn. future 
I Rate: 15/87} Eho km pedekle Adaption des beionnten 
Automoterapieb fcxfofarer. fohmn Sie out einer bunten 
' • durth das AH. Aber out der Sfic&e evchwen \ei- 
3 felder den Wfeg erheb f Playfield: 
I Eine Figdnrung iu dem beAebtjn listing boos 



Revenge. Erv,eitam Sie das Pntt a n v n um einen ww*woo 
W Caver Print: (5/87) ~Drucien Sie eine eigene 
DiskertenhOlb tp dem lnhalrs^erzeichn.s det Diskette ode' 
einem befiebigen fe-/. UHraload: rhppy Speeder fur 
schnoHbs laden. MH Anieitung. Und \-eh wnter Tips und 
Ms Its den C64undC 128. Diskette HirC64undCI28. 
BesleB-Nr.: 20706 DM 29,90 ' tfr 24.W/6S 299,-' 

ATARI XL/XE 

HeiBe Spiete fur den Atari XUXE 

U91 - Das Boot: Sie sird Kopitonleutnanl oui einem 
^UfBopt. Wv der SiroBe von Gibraltar versuchen Sie, dh 
Nc^v^ubrovleri des fdndes zu unlerbtechen. Die Super- 
Emulation <yl in Turbo-Bosk: fur den Atari XI programmiert. 
Quadromania Xlt AJ einem SpieHetd ous38mol22 
felder warden noun felder, die gin Quadrat biden, *»er- 
""(ferf, vbruKhon Sie «n e-w festoa&g*v> Anzohl vw Zugen 
pen U<sprvngszuS*3rd ■srieder herz usle^en Das Prvgrvmm 
fbelegteden 2. fiatz in uraemm Wettbev^ Auscabe 
I 7/87. Spaa+Batti In einem dreidimensionohn Kaum 
spielen Se gogen eine ondere Person oder gegen den 
Computer eine Art vS&tKxm-Squash. Aber seien Sie nKhl 
siegesskher. Der Computer spieH besser oh Se gjovben 
Harvey: Em Geist versucht, in eirwObstphntoge frOchh 
zu stibitzcn. Dobei er wn Bienen und fonsportiwn- 
den aeston. brige fruchte sind dazu ungenie&bcv- He/ten 
Sic dem Ideinen Geist, on seine Ueblingsspeise zu gehn- 
gen. Keyboard 2000: Dieses HUnprog'omm behgt 
beieb&e bstenkonninai jnen mil Zeichenblgen. Ein hslen- 
dn dt, und Sc haben das Dsh>m?iW-«fc^ das Procromm- 
latingodet\uasimmerSiev 

mitte) beufl AtgfOnvnbfBn Diskette fur den Atari XUXE 
BesfcH-Nr.: 20802 DM 29,90 " th 24,90'l/tS 299,-- 




MarRt&Tecnnit' 

Zoi'r.cHrifien ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



Pank: H&3e V\bhra\jmAciion sftwW Se in diesem 
gohkUschen Epos. tXW6 Mcachj^erhCcdeurxjimnTervrie- 
derneue Invasionen vrilorschocl^herAng/eihrbringen Se 
in Ihiem Pilalensessel frs Scbvvitzen. Breakovti Ah Spiel- 
hoSen-m des Johres '87 bietet unsev Umset^r^ r C4A- 
Basic ein auhegendes Geschicil<hkeitsipieivnd etzeiien^ 
Progranvnierkunst in dem beHebten Bosi-DlDtek t fa den S t 
Die Beschreibung der P&gnjmme Undeh Sie (MM OrM&i 
in Hoppi-Compurer Aizigabe 10/87, 17/87 uod 2/88 
BemtNr., 20803 DM 29,90' tfr 24.90V6S 299,-' 



Vom Super-Spiel bis zu nutzlichen 
Utilities fur den Atari ST 

Wabaduu: &871 ErhbenSe chs gahtosd* 
S7 Bel diesem schneUen Acrion-Spiel mOssen ihre 
\hrleldjgurigs-Basis gegen leindkttB kts&strahlen savtzer 
Zeltlupet 15/87) if Ihnen Hv ST zu schneHf MH diesem 
Assembler-Hllhprogromm bremsen $io ihnin zehn 5tuhn. 
D< me>s>en Scheie fa den Atan ST louien non out Wunsch 
Freezer: 1&87) Per Trntendnxi meren Se km 
/odes ' jgmavn em - egal ob fur Btkischkmhtos ode' fa 
die \ase Koike zvnschend\)Kh. Bin ideates LAM) Frac- 
taiss (6/871 Erzeugen Sf mH diesem Piogromm bizarre 
ffoctoNandschaHen in rfe- dritten Dimension Basle- 

i -ennen betiebige GEM-Progromme mH einem 
Ai/asto* \»- ■— Quadromania: 

Thtifliger Denksport. \fctousplonung und goschkkles Hon- 
deln mOssen Sie be<a$esemeJeiiToorschenBrettsp& 
gen. Deep Tboughri Eh spieblo/kes Sefxicnpmgiamm 
mitlo&erGrat* fa den ST. ASe ZOge werden mitprotokoiuert 
und 'c*//VWmcbausgedruckt. Deep Thought & eine Demo- 
wwon fliw prolessionellen Pfogramms, mil der aber 
ben&gespiett**erdenlonn. Y\bHchin<nele Tics und Treks 
fur den Atari ST. CWefle Hk Atari SJr 
BesteO-N'.i 20708 DM 29,90 * if- 2J.90V6S 299.. • 




Atari ST 

Unterhaltsames und Unentbehrikhes 
fur den Atari ST 

Degas Help: Dtehen Sie eigene FUme mil Ihrem Atari ST 
und dem nnalprogromm *Degas*. Ml diesem Progiamm 
warden Se nkjtt flut mi eigener Repissour, sondem verhel- 
fen Degas auvekdem zu einer penekten Einbindung in are 
kcmhrtoble C^i-Bcj^tretobeHloche des STundtu ^elen 
neueri und nut/Hdum Kkitiunknorw. Hexagom KniU- 
ben SpiolespoS fa Sv und fa die ganze FamiHe - das ist 
Hexagon aul dem Atari ST. Sp>ehn5fo aB&noder zumeh- 
nven. long anhobendet Sp-etspoH al gatontier' Welt: 
SimuOeren Sie do Zulunfi unseres bhuen Pioneten noch 
dem HWwxxfeff von J. W.fonester. lossen Se Ihmn ST 
onhand EterillenmyEntwkiJung, 8oh$ton\erbrauch, 
Um^witbeJostung und viehr weilerer fakloren die Ausskh- 
ten Hit die Menschheit berechnen. Krieg der Kerne: 
tossen Sedie&bond fl>*3 gcgene>nander antrelen. VAfcf 
Inmrtcn der graven Bnal Ihtes ST. in den Vefen seines Spei- 
choai Dori ndrtiSch befindei sich die Arena, in denen sich 
je wockewn Ritter der Rentier mil den WhHen der togA 
und der Algorithmen schagen. Uber das Geschick der 
Gkxfnioien entscheide' at&n Ihr Konnen, dem der Pro- 

n-nlervc sind Sir 1 Joy-RouHnen: Progiummienin Se 
t i»" lelbst? Dam sind unsenj Assembler- 
Joystkduoutinen fa OA-Basic genau das Richtige fa Se. 



\\ 



Amiga 

Ke ttenreaktion: 

Strategic und Taktik sind Trumpf 

Chain Reaction: ^ nnendes Spiel das vie! bktik 
eribrdert und ryaktisch nur ou* dom Cgttipvter realsierbo' 
ist. Raytradngt Ml dem Piogramm des Monats konnen 
Se hniasiische BOder berechnen kasen, wobei der Sfrnh- 
lengang des HchK teaJcfaicWfg' vrird. Termini Se vw- 
gessen tie ■^•■ieder fcrniipe mil diesem Progranvri, das die 
Daten der ndchsten 15 Togo automotiseh onzeigt. EHB- 
Demo: W/O man 64 farben im loRes-Modus ~benutren 
kam. zeigt dhses C Progiamm, das den Ertru-Hoh'-Bnte- 
Moo\averv^rKht.CeppewiAuchv^ 
Copper fa enkfjrnche tHeite cngesetzi v^ynien. Dte Ver- 
wendung der ndtigen Bibliotheken kdnnen Se dobei erle'- 
non. Cursor Cycle: Diese iMty mochl SchhO mil dem 
dnxheinbaten Cursor, Indem es dessen farbe stand*} 
dnderi. MyCUl Eine unentbehrikhe HMo fur ale, die 
Cll-fenste' mil besonderen VDreinslellungen bendlgen. 
MEdt Oca Schieiben von C-Pragrommen fa PvB-oown- 
MenOs vetkurzt sich oui wenige Mnuton. Mil einem weile- 
ren Toil kOmen Se dam CQ-BehhJe im PuH-danrn-Menu 
verwenden '. Diskette fa Amiga-Computer 

BesteUir.-. 46704 DM 29,90 ' ift 2*,90"I6S 299.-* 
* Unverbindlidie Preisempfehlung 
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Iumgruftin ist ein netter, 
gemutlicher Troll. Zu sel- 
nem groBen Erstaunen 
ist er m die Unterwelt von Narc 
teleporii9rt worden. doch Narc 
ist nicht der netteste Platz fur 
emen Troll-Urlaub. Er besteht 
aus Eishdhlen. die von einem 
Stamm ubermutiger Kobolde 
bewohnt werden. Verstandli- 
cherweise will Humgriftin die- 
sen ungastlichen Ort so 
schnell wie moglich verlassen. 
Dazu muB er erst die Schlus- 
selkristalle aufsammeln. Das 
>st leichter gesagt als getan: 
die Kristalle konnen am Boden 
liegen Oder auch auf der Decke 
kleben. Mil einem speziellen 
Tnck kann der Troll vom Boden 
zur Oecke wechseln. um dort 
nach dem Kristall zu suchen. 



Hat er eine Hohle ausgeraumt. 
geht's in die nachste weiter. 
Uberall tummeln sich Kobolde. 
die Humgruffin zwar nichts 
tun, ihm aber den Weg mit Stei- 
nen verbauen. Sollte jedoch ei- 
ner der Herrn Kobolde zu uber- 
mutig werden, kann der Troll 
ein Loch aus der Tasche Zie- 
hen und es auf das nachste 
Feld werten. Purzelt ein Kobold 
hinein, verschwindet er fur ein 
Weilchen und taucht dann an 
einer anderen Stelle wieder 
auf. Aber auch ein Troll ist vor 
einem Loch nicht gefeit: Sollte 
man ihn in ein Loch steuern. 
wird ein Glucksrad in Bewe- 
gung gesetzt, das entscheidet, 
ob er in eine andere Hohle fallt, 
Oder ob er eines seiner funf Le- 
ben verliert. (al) 



I T T % 'V 



Ein Kleiner Troll auf einem groQen, verwirrenden SpleUeld: Auch die 
Decke ist begehbar (C 64) 



Anatol: -Nicht so ((r)oll- 



Bei -Troll- halt slch meine Be- 
geisterung in Grenzen. Das liegl 
vor allem an den vielen Zufalien, 
denen der Spieler ausgesetzt ist. 
Die Locher tauchen vollig wahl- 
tos auf und die Kobolde bauen 
den Troll ohne RQcksicht zu. Da 
kann es auch passieren, dafl 
man von der Decke zum Boden 
wechselt - und schon ist ein Le- 
ben futsch. 



Auch wenn man von den Ko- 
bolden zugebaul wird. kann man 
moistens nur abwarten und hof- 
fen, daB ein Loch vorbeikommt. 
Und das kann einige Zeit dauern. 
Grafik und Musik sind nett: auch 
die Sound-Effekte lassen sich 
horen, aber beim Spielerischen 
hat man gespart. Waren etwas 
weniger Zufall und ein paar mehr 
Ideen im Spiel, ware Troll toll. 
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Noch eine Prise Gulasch-Fix und ferllg ist der Knochen-Mix (Amiga) 



Martin: -Hausmannskost 

Als -Emerald Mine-Fan war ich 
auf Bone Cruncher, das ein 3hn- 
Itches Spielpnnzip hat. naturlich 
sehr gespannt. Schlagt es mei- 
nen personltchen Favoriten? Pu- 
stekuchen' Meine hohen Erwar- 
tungen wurden enttfluscht. Dafur 
sorgen unter anoerem die tech- 
nischen Schwachen: Das Scrol- 
Itng zuckt hier und da. AuBerdem 
sptelt sich Bone Cruncher ein- 
tach nicht sogut wie seinKonkur- 



rent. Die putzige Animation des 
Titelhelden kann daruber nicht 
hmwegtauschen. 

Bone Cruncher Ist nur ein 
durchschnittliches Geschick- 
lichkeits-Spiel. Wer gerne tuftelt 
und von Programmen im Stil von 
•Boulder Dash- nicht genug be- 
kommen kann, sollte sich diese 
Skelett-Orgie genauer ansehen. 
Die Klasse von Emerald Mine hat 
Bone Cruncher nicht. 



IeinGeschmackist esja 
nicht-, denkt sich Bo- 
no, als er gerade wie- 
der einen Knochen-Eintopf fur 
seine Kundschaft zubereitet. 
Solange er allerdings gut da- 
von lebt, indem er den See- 
monstern einen Brei aus Ske- 
letten zubereitet, stfirt ihn das 
nicht weiter. 

Das groBte Problem fur Bono 
und seinen Geschaftspartner 
Fbzzy ist die Beschaffung der 
Skelette. Um die Rohstoffe lur 
das Menu der ndchsten Woche 
sic herzuste lien, mussen 22 
Stockwerke eines unheimli- 
chen Schlosses durchsucht 
werden, Leider sind dort nicht 
nur Skelette zu Hause, sondern 
auch andere Geschdpfe tum- 
meln sich in den Zimmern. Zu 
dumm, daB die (noch) lebendi- 



gen SchloBbewohner Bono 
nicht leiden mogen. Selbstre- 
dend. daB Sie die Rolle von 
-Bone Cruncher- (Knochen- 
brecher) Bono ubernehmen. 

Sieht man von der Hinter- 
grund-Story ab, prasentiert 
sich das Spiel als -Boulder 
Dash-Verschnitt. Sie mussen 
Skelette aufsammeln. Monster 
wegschubsen, Turen mit 
Schlusseln offnen und die gifti- 
gen Spinnen meiden. Das 
Spielfeld scroll! dabei in alle 
Richtungen. Einige Skelette 
liegen so vertrackt, daB man 
erst mal tuchtig zu grubeln hat, 
ehe man einen Weg findet, an 
die verstaubten Knochen her- 
anzukommen. 

Wenn ein Stockwerk ge- 
schafft ist, erhalten Sie zur Be- 
lohnung ein PaBwort. (mg) 
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International Soccer 



Alar) ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Microdeal 
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ine Klarstellung vorweg: 
Wt Dieses -International Soc- 
■i cer-Computerspiel von 
Microdeal hat nichts mil dem 
C64-.|nternational Soccer- zu 
tun, das kurzlich von CRL wie- 
derverdffentlicht wurde. Es 
handelt sich bei dem hier ge- 
testeten FuBball-Spiel keines- 
falls um eine Umsetzung des 
Commodore-Klassikers fur 
Amiga und Atari ST; die beiden 
Programme haben nurden Na- 
men gemeinsam. 

Am Anfang des Microdeal- 
Soccers steht ein feines Menu. 
Man kann die Spieldauer pro 
Halbzeit bestimmen (liinl bis 
<!5 Minuten). bei Tag Oder bei 
Flutlicht kicken, die Trikotfar- 
ben verandern und zwischen 
trockenem und nassem Rasen 
wahlen. Auf Wunsch weht 
auch ein krSttiger Wind. Ein 
wenig Taktik dart nicht tehlen: 
fur iede Mannschaft sind wie 



beim richtigen FuBball zehn 
Feldspieler auf dem Platz. Zu 
Beginn der Partie kann man 
entscheiden. ob die Mann- 
schaftsaufstellung eher offen- 
siv Oder defensiv ausfallen soil. 
Ein Spielchen zu zweit ist 
ebenso drin wie ein Match ge- 
gen einen von neun Computer- 
gegnern. 

Die Spielfigur. die man gera- 
de steuert, wird durch einen 
kleinen Strich optisch hervor- 
gehoben. Ein kurzer Feuer- 
knopfdruck bewirkt einen PaB, 
ein langer einen SchuB. Hat 
das andere Team den Ball, 
kann man die zu steuernde 
Spielfigur wechseln Oder ganz 
unauffallig versuchen, dem 
Gegenspieler ein Bein zu stel- 
len. Im eigenen Strafraum soil- 
ten Sie sich das aber verknei- 
fen, da sonst ein Elfmeter fur 
die andere Mannschaft gege- 
ben wird. (hi) 




Etwas planloses Ballgestocher im Strafraum von Bobo 07 (ST) 



Helnrlch: -Zu vlele FuBballer verderben das Spiel" 



FuBball-Fans retben sich Ireu- 
dig Hande und Schienbein- 
schutzer, wenn sie die gul ge- 
zeichnete Grafik und das flotte 
Scrolling der ST-Warsion sehen. 
Kleine Gags wie die tauschend 
echte Anzeigentatel Oder mehre- 
re pflHige Musikstiicke wurden 
nicht vergessen; der Spietwitz 
der ST-Version Isi aber insge- 
5amt nichi bundesligatauglich. 

Die Sleuerung haben die Pro- 
grammierer ganz gul hinbekom- 
men, aber es laufen zu viele 
Spielliguren auf engslem Raum 
herum. Wenlger ware hier mehr 
gewesen. Die Proponionen slim- 



men nicht so ganz (riesige Spie- 
ler, winziges Tor). Nervigkeit am 
Rande: Um einen Einwurl Oder 
AbstoB auszufuhren. muB man 
die Leeriaste drucken (ein Feu- 
erknopfdruck ware wesenllich 
praktischer gewesen). 

Schade. dafi sich das Pro- 
gramm rechi zSh splett. Fur 
Amiga- und ST-Besitzer ist es die 
zur Zeit relativ beste FuBball- 
Simulation. Wer Geduld hat, soli- 
te mit dem Kauf aber lieber auf ei- 
ne bessere FuBball-Simulation 
warten. Zur FuBball-Europamel- 
sterschaft warden einige Neuhei- 
ten erscheinen. 



Ferrari Formula One 



Amiga (Atari ST, C64. CPC, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Electronic Arts 
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Wollten Sie schon immer 
schneller als Niki Lau- 
da sein? In -Ferrari 
Formula One- bekommen Sie 
endlich die Chance, die Prolis 
stilecht zu versagen. Sie kum- 
mern sich nicht nur um das 
Rennen. sondern auch um al- 
ias, was dahinter steckt: der 
Spieler ist Manager, Mechani- 
ker und Rennfahrer in einem. 

Zuerst stelle man sich sei- 
nen Ferrari ganz nach Wunsch 
ein. Ist Ihnen das zuviel Auf- 
wand, k6nnen Sie sich vom 
Computermechaniker Vor- 
schlage machen lassen. Dann 
sollte man auf dem Testgelan- 
de eine Runde drehen, um den 
Motor einzufahren und die Ein- 
stellungen zu uberpruten. 
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Jetzt k6nnen Sie die Renn- 
saison eroffnen. Suchen Sie 
sich einen von sechzehn Kur- 
sen aus und machen sich mit 



Maus und Mechaniker auf die 
Reise. Dort angekommen fahrt 
man erst eine Proberunde, ei- 
ne Vorrunde, eine Einstufungs- 
runde und dann geht's endlich 
an den Start. Glucklicherweise 
kann man diese Prozedur auch 
uberspringen. 

Man fahrt durch eine dreidi- 
mensionale Landschaft und 
sieht das Cockpit vor sich; ge- 
steuert wird mit der Maus. Wer 
es sich zutraut. kann selber 
schalten. Schaffen Sie es, als 
Erster ins Ziel zu kommen. be- 
kommen Sie viele Weltmeister- 
schafts-Punkte. (al) 





Anatol: -Raters Alptraum- 

Aut den ersten Blick sieht 
Ferrari Formula One wirklich 
erstklassig aus. Die Grafik ist 
detallllert und farbentroh. die 
Soundeffekte sind spritzig und 
die Taklik-Varlanten schier un- 
ersch6pflich. Man wird wohl 
Wochen brauchen, um die opt)* 
male Einstellung fur die ver- 
schiedenen Pisten zu (inden. 

Bis zum Rennen ist alies ei- 
tel Sonnenschein. Doch dann 
Ziehen Gewitterwolken auf: 
Der Ferrari bewegt sich so 
langsam vorwarts, daB man 
das Gefuhl hat. im berOchtig- 
ten Autobahnstau Munchen- 
Salzburg zu stehen. -Revs- 
war eine Ecke Hotter und ver- 
mittette ein besseres Fahrge- 
(Ohl. Schade. daB sich das 
Rennen als Totalschaden her- 
ausgestellt hat. denn der Rest 
des Programme ist durchaus 
empfehlenswert - aber was ist 
schon ein Autorennen ohne ge- 
pflegte Raserei? 



Am Formel-I-Ferrari kann man 
i ordenllich rumbasleln (Amiga) 




Karten gibt's diesmal 
in rauhen Mengen - urn die Monster 
miiHt Ihr Euch selber kummern. 



Auch diesmal haben wir 
wieder einen Tip des Mo- 
nats gekurt. Er hilft alien 
Iruslrierlen -Dungeon Ma- 
ster-Freaks Ober die erslen 
Runden und erleichtert die 
Wahl einer ausgewogenen 
Parly. AuBerdem gibl's noch ei- 



ne komplelte Lisle aller Zau- 
berspruche - viel SpaB und tro- 
hes Zaubern! 

Das Spiel -Platoon- scheinl 
Euch ebenlalls gut zu gelallen. 
Jede Menge Plane haben die 
Redaktion erreicht. Die schon- 
ste Karte haben wir fur Euch 



herausgesucht. -Legacy of the 
Ancients- ist zwar kein all- 
zuschweres Rollenspiel. birgt 
aber so einige Geheimnisse. 
Vor allem das Kartographie- 
ren der Dungeons wird schnetl 
lastig. Abhille findet Ihr ab 
Seite 51. 



AuBerdem gibt es wieder ei- 
ne Ldsung aus der Redaktion. 
Diesmal ist -Stationlall- von In- 
focom dran. Die Tips sind ein 
wenig verschlusselt. damit 
man nicht solort aul die L6- 
sung kommt. 



Verlag Markt&Technlk 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bel Munchen 



Ein Irohes -Ful Ir- und ei- 
nen monstrosen High-Score 
wunscht Euch Euer 



Tip des Monats: 



Dungeon Master 

Michael Hengsl aus Oststeinbek 
spiell leidenschattlich gerne 
-Dungeon-Master-. Neben den 
Super-Hilfen fur die verzweifelte 
Party findet Ihr die Beschrelbung 
der erslen sechs Level. Von ihm 
stammt auch die Aufstellung alter 
Zauberspruche und die Karte der 
-Hall of the Champions-, die uns 
bewogen haben. seine Tips mit 
500 Mark zu honorieren. 

The Hell of the Champions : 

Bei der Auswahl der Charaktere 
mSglichst Wert auf gute Mana- 
Points legen, damit man schdn 



zaubern kann. Strength ist zwar 
wichtig, aber diese kommt im Lau- 
(e des Spieles durch die Beforde- 
rungen fast von selbst. Gute Erfah- 
rungen machl man mit -Reincar- 
nate-: Die Befotdetungen erfolgen 
schnetler. 

Level 2: 

Ist nicht sonderlich schwer Hier 
ein paar SchlOssel aufsammeln, 
da ein paar Screamers auseinan- 
dernehmen - man kann sich in al- 
ler Ruhe an die Steuerung gewoh- 
nen. Screamers kann man essen. 
man nimmt die StOcke am besten 
mit. Wenn man bei der Treppe 
nach rechts geht und die Mumie 
besiegt, bekommt man am Ende 
des Gangs ein Schwert. Hinter der 
blauen Barriere ist ein Schalz. An 
diesen gelangt man durch die Tur 
im Seitengang links daneben. Die- 




se Tur schlieBI sich zwar, wenn 
man sich ihrnfihert, aber ein wenig 
rone Gewalt schafft dagegen 
schnell Abhllfe. 

Level 3: 

Hier wird es erst richtig interes- 
sant. Man muB unbedingt den 
KompaB mitnehmen (den ver- 
steckten Knopf im ersten Gang be- 
achlen). Er isl unentbehrlich, urn 
im dritten und funften Level einige 
Raise! zu losen. Um an den Kom- 
paB heranzukommen, sind Ge- 
schwindigkeit und Geschick ge- 
fragt. 

- Guardians Chamber: die Stein- 
monster erledigt man am besten 
mit der Tur. Auf einen direkten Kon- 
takt sollte man sich nicht einlas- 
sen, denn sie vergiften schnell die 
ganze Party. Ihr iockt die Monster 



unter die (vom TUV geprOfte) Si- 
cherheilstur und schlie8t sie dann 
so lange. bis die Steinhaufen zer- 
brflseln. Die Brocken kann man 
mitnehmen, wenn man noch nicht 
vdllig Qberlastet ist. Man kann sie 
gut fur die Bodenplatten gebrau- 
chen. 

- An die Schat2kiste kommt man. 
indem man auf die Knopfe an den 
Kafigen druckt, hinter denen die 
Kiste stent. Sie wird in den Kafigen 
weitertransportiert. Den Vorgang 
insgesamt funfmal wiederholen. 
Der Schatz steht jetzt vor dem 
ganz rechten Kiifig. Die Kiste ent- 
halt den -Mirror of Dawn-. Mil Ihm 
in der Hand geht man vor das Au- 
ge, das in der Wand eingelassen 
ist. Es 6Ifnet sich eine Wand. Aber 
Vorsicht: dahinter sind einige nette 
Items, aber auch ein paar weniger 
nette Mumien. Den Mirror nachher 



Oben die Karte der "Hall of Champions- mit den Bildern der Helden; 
daneben (Indet Ihr die Aufstellung all Ihrer Attribute. Bei der Auswahl 
sollte man besonders aut die Mana-Punkte achten, denn man braucht 
in hoheren Levels gute Zauberer! 



Name 


Health 


Stain. 


Mana 


Sir. 


Dex 


Wis. 


Vit. 


AM. 


AF. 


1. laido* • 


48 


65 


11 


•13 


55 


40 


35 


45 


50 


2 Zed 


60 


60 


10 


40 


40 


40 


50 


40 


40 


3. Blja 


60 


58 


22 


42 


40 


42 


36 


53 


40 


4. Syra 


53 


72 


15 


38 


35 


43 


45 


42 


40 


5. Gando 


39 


63 


26 


39 


45 


47 


33 


48 


43 


6. Lintllas 


65 


50 


12 


45 


45 


47 


35 


50 


35 


7. Sonja 


65 


70 


2 


54 


45 


39 


49 


40 


40 


a Leyla 


48 


60 


3 


JO 


53 


45 


47 


45 


35 


9. Wuul 


40 


50 


30 


33 


57 


45 


40 


35 


40 


10. Siamm 


75 


80 





5? 


43 


35 


50 


35 


55 


11. Mophus 


65 


55 


19 


42 


35 


40 


48 


40 


45 


12 Leil 


75 


70 


7 


46 


40 


39 


50 


45 


45 


13. Azizi 


61 


77 


7 


47 


48 


42 


45 


30 


35 


14. Oaroou 


100 


66 


6 


50 


30 


35 


45 


30 


45 


15. Wu Tse 


46 


47 


20 


38 


35 


53 


45 


47 


40 


16 Tiggy 


25 


45 


35 


30 


45 


50 


35 


59 


40 


17. Halk 


90 


75 





55 


43 


30 


46 


38 


48 


16. Nabl 


55 


65 


13 


41 


36 


45 


45 


55 


55 


19. Alex 


50 


57 


13 


44 


55 


45 


40 


40 


35 


20. Hawk 


70 


85 


10 


•••5 


35 


38 


55 


35 


35 


21. Chani 


47 


67 


20 


37 


47 


57 


37 


47 


35 


22. Boris 


35 


65 


28 


35 


45 


55 


55 


40 


45 


2a Hissssa 


80 


61 


5 


58 


48 


35 


35 


43 


55 


24. Gothmog 


60 


55 


18 


■'.0 


43 


48 


34 


50 


59 
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Die Karlen aul dieser Seite stammen von Thomas Albers aus 
Germering. Dies 1st die Karte zum 2. Level. 



Im drltten Level trim man aul Mumien, Steinhaufen und Ores, die 
noch kelne sonderllchen Probleme bereiten sollten. 



nichl wegwerfen; er wird spSter 
noch gebraucht. 

- tn der -Matrix- braucht Ihr un- 
bedingt den KompaB. Es gibl hier 
Bin paar Felder, die die Party Im 
Kreis drehen. Mil dem KompaB 
kann man die Richtung korrlgle- 
ren. Es gibl hier auBer dem K9.se 
und dem Pteit noch einen versteck- 
len Knopf in einer Nische, der eine 
Wand oflnet. Oahinler sind wieder 
einige Items und ein Schlussel. In 
diesem Raum gibt es keine Mon- 
ster; es ist also der ideale Plalz, urn 
ein biBchen auszuspannen und 
sich eine Runde aufs Ohr zu hau- 
en. Man sollte nach diesen Rau- 
men mlndestens lunf goldene 
Schlussel sein eigen nennen. 

Am Ende des drltten Levels gibt 
es fur eine ganze Zeit die letzte 
Wasserstelle. Also vlel Wasser 
b unker n. 

Level 4: 

Hier wlrd man zum ersten Mai 
mil Monslern konlrontiert, die nichl 
materiell sind - draufhauen ist 
zwecklos. Diese Monsterart sieht 
aus wie ein gruner Geist (erinnert 
ein wenig an den -Slimy- aus 
»Ghostbusters"). Beseitigen kann 
man sle mil dem Zauberspruch 
■Des Ew-. Etwas spflter kommt 
man in den zweifelhaften GenuB. 
Bekanntschatt mil litafarbenen 
WQrmern zu machan. Sie sind 
sehr getflhrlich und man sollte sich 
nicht zu lange bei ihnen authalten. 
Sie vermehren sich standig und 
gelangen sogar durch verschlos- 
sene RSume. Am besten erwehrt 
man sich ihrer, Indem man sie ein- 
fach umgeht. Wenn's gar nicht 
mehr gehi, den Zauberspruch -Ful 
lr- einsetzen und die geschwSch- 
ten Monster erledigen. 



Im vierten Level gibl es eine Git- 
tertur, die sich schlieflt, wenn man 
au( sie zugeht. Hier ist Schnellig- 
keit getordert. Ein paar Felder vor 
der TQr 1st in der Wand ein klelner 
Knopf eingelassen. Man druckt ihn 
und llitzt seitlich durch die TQr. 

Den -Shortcut- sollte man bes- 
ser nicht benutzen. Lieber nimmt 
man einen Umweg in Kaut, denn 
wenn man den Shortcut akliviert, 
kommen jede Menge WOrmer hin- 
terher. 

Obrigens sollte man sich die L6- 
cher, aus denen eine grune Flus- 
sigkeit slckert. elnmal genauer an- 
sehen, In einem tindet man einen 
Schlussel. 

Urn in den funften Level zu kom- 
men. muB der Prisoner zerstort 
werden. Man sollte nichts Wertvol- 
les nehmen, urn diesen zu beseiti- 
gen, ein Satz Sandalen oder ein 
leichter Zauberspruch tun esauch. 
Durch das Entfernen der Mumie 
wird nicht nur der Zugang zum 
funtten Level gefiffnet, sondern 
auch eine geheime Tur, die Srgerli- 
cherwelse acht WOrmer in die Frei- 
heit entlSBt. Wenn man sie ins Jen- 
seits geschicki hat. ist der Eingang 
zum fOnflen Level frei. 



Level 5: 

Hier gilt es naturlich die Treasure 
Stores zu plundern. Die meisten 
RSume dOrften keine Schwierig- 
keiten bereiten. Die absolut harte 
NuB ist der Raum mit dem Trans- 
portteld gleich am Eingang. Hier 
die Ldsung (hoftentlich habt Ihr 
den KompaB noch); In das Feld tre- 
ten und die Richtungen Nord. 
Osten, West, Siiden, Norden, 
Oslen einschlagen. Jetzt betindet 
man sich in einem Seitengang. 



Level 6: 

Der Riddle Room: Man braucht 
einige Items, um die Ratsel zu 16- 
sen. Man braucht zwar nur drel. 
um die Tur zu dffnen - aber wenn 
man alle vier Teile hat. gibt es ei- 
nen Ratselbonus in Form eines 
Schlussels. 
Die vier Items sind : 

Bogen 

Blue Gem 

Mirror of Dawn 

Goldstuck 



Nun ist die Tur auf und man hat 
(hoftentlich) einen zusatzlichen 
Schlussel. 

The Explorer of the Komblna- 
tions; hier rnuBt Ihr Euch eine klei- 
ne EselsbrOckebauen. Man nimmt 
sich ein Blatt Papier und einen 
Bleistlft zur Hand. Die Knopte 
durchnumerieren und mit Items 
kennzeichnen. Jetzt die verschle- 
denen Kombinationen der vier 
Knbpte aufschreiben und die Kom- 
binationen abklappern. Denn hat 
man die richtige Kombination er- 




Dle gefOrchteten WOrmer warten im vierten Level aul die Party. 
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klassigen Spiele mit fantastischer Grafik und tollem 
Sound bekannt. Ab Lager konnen wir Ihnen die 
aktuellen Bestseller liefern: 



BAD CAT 

Diese Kaizenolympiade rml uber 20 Disziphnen 
knegte m der RUN (trtgonOe Wertungen Graftk 
9 P. Span 10 P. (von 10) 
Commodore 64 

Cassette 29,90 

Dtsk 39.90 

Atan ST. AMIGA je 49,90 

Schneider 

Cassetto . 29,90 

Disk 39.90 

IBM und Kompaubie demnachst 



IN 80 DAYS . . . 

Def gkachnamige Roman von Jules Verne 

bildet die Vortage *u diesem Spiel ASM- 
Werlung Spietabiaul 11 P. Gialik 10 P. ASM- 
HIT' 

Commodore 64 

Cassetto 34,90 

Disk 39,90 

Atan ST. AMIGA (e . . 49.90 



STREET GANG 

Eine wilde Strartenschlacht verschiedener Ban- 
den in NEW VORK Die RUN meinl Spa08P. 
Grafik 9 P. Sound 10 P (von 10). 
Commodore 64 

34.90 

39.90 

Je 49.90 

29.90 

39.90 



Cassette 

Disk 

Atan ST. AMIGA 
Schneider CPC 

Cassette 

Disk 



JINKS 

Das vb»ig neue Spteiprmzip von JINKS mil 
rasanter Action und plaslischer Gralik uber- 
zeugt HAPPY-Computer Sound 81 P.H-W 
74 P 

Commodore 64 

Cassette 34.90 

Dish 39.90 

AMIGA 49.90 

Alan ST. Schneider domnachsi 



VOLLEYBALL 
SIMULATOR 

Die erste Volleyball-Simulation mit 12 Spietern 
Weitorhm sleht Ihnen em umtangreicher TaMrk- 
editor zur Verfugung. 
Commodore 64 

Cassette 29,90 

Otek 39.90 

Schneider CPC 

Cassetto 29,90 

Disk 39.90 

Alan ST. AMIGA domnachsi 



TO BE ON TOP 

Em voiiig neues Spieipnnzip und Ssiimmigef 
Sound machen dieses Programm zu emem 
Erlebnis. ASM: Sound 11 P. Motiv 10 P 
ASM-HIT' 
Commodore 64 

Cassette 29.90 

Disk 39.90 

Alan ST AMIGA domnachsi 



GIANA SISTERS 

..Giana Sisters' macht suchlig. Es geh«t ein- 
lach in jede Sammlung. Sound 12 Punkie 
(ASM) Powerplay momi P-W 8 P. Sound 8 P 
GUT! 

Commodore 64 

Cassette 34.90 

Disk 39,90 

Atari ST. AMIGA fe .., 49.90 
Schneider. Spectrum demnachst 



DOWN ATTHE TROLLS 

In uber hundert vomegenen Troilgrotlen muO 
der Schatz der Elten gesuchi und geborgon 
warden Mil Edilorfur Grotton und Gegner' 
Commodore 64 

Cassette 29,90 

Disk 39,90 

Atan ST. AMIGA p 49,90 

Schneider. Spectrum domnachsi 



DIE AMIG A/ST-REIHE 

THUNDEHBOY AMI 39.90 

COGANS RUN AMI 39.90 

GARRISON I AMI 59.90 

GARRISON II AMI 59.90 

STRANGE NEW WORLD AMI 39.90 

THE WALL AMI 39,90 

SKY FIGHTER AMI 49.90 

SKY FIGHTER ST 49.90 



Als nachste Neuerscheinungen von RAINBOW ARTS erwarten uns: DOWN ATTHE TROLLS, GRAFFITY 
MAN, CLASSICS und OXXONIAN! 



r Besucht uns dochmal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) 


Laden und Versanti 


Laden KOTn 1 : 


Laden Dusseldorl: 


BerrenratherStr. 159 
50O0K6ln41 

Tel. (0221)41 6634 


Matlhiasstr 24-26 
5000 KSInl 

Tel. (0221)239526 


Pempelforter Sit. 47 
4000 Diisseldorf 1 

Tel. (0221) 364445 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 416634 to-msouhr 
0221 - 425566 24-std .service 



24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lie(erservlce au( Anlrage 

Eigene Lagerhaltung. deshalb prompts Lieferung 
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wlscht. oflnel sich sine Wand, hin- 
(er der wio immer einige nelle 
Items liegen. 

Der andere Raum mit dem 
Schlussel hinter der Gittertur ist 
folgendermaBen zu knacken: hin- 
eingehen und das TransporHeld 
mil dem kleinen Hebel einschal- 
ten. Nun Irgend etwas Schweres 
(z.B. elne Keule) in das Feld legen 
(nichl werfen!): Sie wird dann tele- 
port iert. 

Ubrlgens sollle sich der geneig- 
te Spieler ab und an mil seiner ge- 
sammellen Parly in eine Falle wer- 
fen, Don findet man otimals nuizli- 
che Dinge und kann sich dorl mei- 
slens auch ausruhen. AuBerdem 



sollte man soolt wie moglich zau- 
bern, urn Erfahrung zu gewinnen. 
Spaleslens ab dem sechsten Level 
sollte man sein Lichl ohne Fackeln 
machen. Erstens sind sie sehr sel- 
len und zweitens koslen sie zuviel 
Gewicht. Immer einige Heiltranke 
und Zauberspruche auf Vorral hal- 
ten. SchlieBlich sind die Haken 
und Ringe an den Wanden nichl 
nur Verzierungen! 

Fur die nachste Aufstellung war- 
den sich wohl alle Magier die Fin- 
ger ablecken: eine Lisle aller Zau- 
berspruche. Das Power-Symbol ist 
absichtlich weggelassen, da Po- 
wer )a beliebig dosierbar ist. Viel 
SpaB beim Zaubernl 



J. FUL 


- Erzeugt eln magisches Llcht, das aber nur 




kurz anhalt. 


2. VI 


- GibI einem Character Health Points zuruck. 


3. YA 


- Erh6ht Slamina. 


4.ZO 


- Manche Turen lassen sich mil diesem 




Spruch 5llnen. 


5. VI BRO 


- Heilt einen vergifteten Charakler. 


6. YA BRO 


- Eln magischer Schild umgibl die Party. 


7. DESVEN 


- Gitt-Zauberspruch. 


8. DES EW 


- Zerslfirt nlchtmateriella Wesen. 


9. OH VEN 


- Erzeugt eine Giftwolke. 


10. YA IR 


- Noch ein magischer Schild. 


11. FUL IR 


- Schleudert einen Feuerball. 


12. 20 VEN 


- Ein Gilt- Mololow-Cockiail (werlbar). 


11 FUL BRO KU 


- Ku Potion (gibt vorubergehend mehr 




Strength). 


14. FUL BRO NETA 


- Ein Schild aus Feuer entsteht. 


15. YA BRO ROS 


- Die Parly laBt magische Fu8spuren zuruck. 


1a OH 8RO ROS 


- Rets Potion: Man bekommt vorubergehend 




mehr Dexterity. 


17. YA BRO NETA 


- Nela Potion; mehr Vitality. 


1a YA BRO DAIN 


- Dane Potion, mehr Wisdom. 


19. OH EW RA 


- Man kann durch einen Tunnel sehen. 


20. OH KATH RA 


- Schleudert einen Pleil aus Feuer. 


21. OH IR RA 


- Bewirkt eine magische Fackel. die sehr 




lange anhalt. 


22. ZO KATH RA 


- Ein sehr leichtes strahlendes Objekt 




erschelnt. 


23. ZO BRO RA 


- Ee Potion (restauriert Mana). 


24. OH EW SAR 


- Man ist unslchtbar. 


25. DES IR SAR 


- Erzeugt Dunkelheit. 



Ein Leckerblssen lOr alle Magier: alle Dungeon Master -Zauberspruche 
auf einen Bllck. Die Symbole findet Ihr im Handbuch. 



Stationfall 



Uble Burokratie, desolate High- 
Tech und ein schauriges Alien sind 
die Szenarien im Infocom-Adven- 
ture -Stationfall-. Einige Probleme 
sind derart knackig. daB man si- 
cher Hilfe gebrauchen kann. Aber 
Vorsichl: Wer sich nichl den SpaB 
nehmen will, sollte nur mit Voraicht 
weiterlesen. Es ist viel befriedigen- 
der, selbst draufgekommen zu 
sein. Nach langer Vbrrede hier die 
Ltisung: 

- Wer sich amusieren will, geht 
nach dem Stan nach Suden und 
6ffnet eine der Kisten (-open box-). 

- Floyd freut sich so nett, daB man 
ihm das Vergnugen nicht nehmen 
sollte. Die anderen Roboler sind 
nicht fur den Job geeignet. 

- Auf den Pilotensilz setzen. auch 
wenn Floyd unbedingt fliegen will. 
Dann die geforderten Koordinaten 
eingeben (Packungsbeilage be- 
achten) und gemutlich zuruckleh- 
nen. 



- Beim Anflug auf die Station den 
Text genau lesen. 

- Hull Welders sind kein guter Unv 
gang fur ein Mitglied der Stellar Pa- 
trol. Man geht ihnen einfach aus 
dem Weg. 

- Die Order, die Formulare zu ho- 
len, kann man getrost vergessen. 
Es ist wichliger. sich urn die Ret- 
tung der Galaxie zu kummern. Wer 
die Anzeichen richtig deutel und 
alle Briefe, Spools und Logbuch- 
eintrage rlchlig liest. erkennt 
schnell das Problem, das auf ihn 
zukommt: 

Ein unbekanntes Schilf wurde in 
der NShe der Station entdeckt. Der 
Kapitan lieB es in das erste Deck 
schleppen und die Luke dffnen. 
Darin fand die Besatzung ein totes 
fremdes Wesen und ein Pyramide, 
die aus einem nicht identifizierba- 
ren Material bestand. Elne Analyse 
des Materials kam zu keinem Ziel. 
Glelchzeitig hauften sich die Unfa!- 
te auf dem Schilf 

Jetzt ist die Besatzung ver- 



schwunden, die Pyramide ist weg 
und viele mechanische Dinge ver- 
halten sich seltsam. Was wohl 
schuld daran ist? (Tip: Floyd ist es 
sicher nicht). 

- Floyd befehlen, das -medium 
drill bit- zu nehmen. 

- Urn hinter die Hatch zu kommen, 
braucht man die -crumpled form- 
aus dem Basket. Leider paBt sie 
nichl in den Slot, so daB man sie 
wohl besser im Pressor geradebu- 
gelt. Die -validation stamp- liegt 
unler dem Bett des Captains. For- 
mular abslempeln und in den Slot 
schieben - voila! 

- Schlafen sollte man in den offi- 
ziellen Gemaehern. wenn man 
mude ist. 

- Bei Turen sollte man am zweiten 
und dritlen Tag aufpassen. Am drit- 
ten Tag dart man dan Lift nicht 
mehr benutzen, wenn man nicht 
tief fallen will. AuBerdem sind die 
Treppen praktischer. 

- Das Allen mit dem ubermachti- 
gen Unterkiefer muB eine ziemlich 
groBe Zunge gehabt haben. Und 
bei einem derartig entwickelten 
Geschmackssinn sollte man die 
Botschaft an der Wand einmal so 
richtig auskosten... Entschlusseln 
kann man die Botschaft mit dem 
Zettel, den man in dem Buch fin- 
det. 

- Plato ist ein nelter Kerl. nicht 
wahr? Und wenn er ganz beson- 
ders nett werden sollte. billet man 
am besten Floyd um Hilfe. Und das 
mehrmals. 

- Die ID-Card In den Slot sleeken 
und den richtlgen Rang eintippen. 
Damit kommt man hinter alle Si- 
cherheitsturen. 

- Die Lampe nur im Dunklen be- 
nutzen und nachher sofort aus- 
schalten. Man braucht sie spdter 
noch dringend. 

- Die Ballon Creature braucht man . 
um an den Stern in der Kapelle zu 
kommen. Zuersl geht man dorthin, 
flffnet das Panel, das in der Spool 
beschrieben is!, und knipst die 
ewige Flamme aus (Verzeihung da 
oben...). Dann holt man das Spray 
und lock! die Kreatur mil den Spo- 
ren (spray spray) in die Kapelle. 
Wenn man jetzt die Leine nimmt, 
kann man bequem den Stern 6ff- 
nen. Den Inhalt muB man mitneh- 
men. 

- Das enlsprechende Fromitz Bo- 
ard in den Jammer stecken und ihn 
schon mal bereit hallen. Man 
braucht ihn spater noch. 

- Um die -loan box- zu dffnen, 
braucht man den Slrahler. Man fin- 
det eine MOnze, die man fur den 
Aulomaten in der PX gut brauchen 
kann. 

- Das Spieglein an der Wand birgl 
ein wichtiges Geheimnts. Eine Rol- 
lenspiel-Mentalilflt isl hier ange- 
bracht: einfach mal draufhauen 
und dann nachsehen. 

- Nichl verzweifeln. wenn der Ti- 
mer nichl gleich erscheinl. Ihr Arm 
isl einfach 2U kurz. Man braucht 
dazu ein Tier, das an den Timer 
herankomml. 

- Der Ostrich isl ein ubles 



Meretzky-Problem: Um ihn zum 
Gehen zu bewegen. braucht man 
wohl oder ubel ein Lockmiltel. Wer 
aulmerksam alle Zettel gelesen 
hat, besorgt sich das Enlsprechen- 
de In der Tierhandlung. Man lockt 
ihn dann damit in den PX-Raum. 
Dorl erschreckt man ihn und holl 
sich in aller Ruhe den Timer. 
- Wer ohne enlsprechende Klel- 
dung im All frische Luftschnappen 
will. Ist selberschuld. Also im Casi- 
no das Rad drehen und den Anzug 
holen. Die Boots braucht man 
ebenfalls, wenn man nicht zum 
Salurn abdriflen will. 




- Im Airlock innere Luke schlieBen 
und die auBere 6ffnen. Dann 
braucht man noch die Lampe. 
denn drauBen 1st es absolut 
schwarz. 

- Der Sprengstoff halt nur ein paar 
ZOge, wenn man ihn often herum- 
tr.lgt Haben Sie vielleichl etwas 
dabel, das Dinge warm (oder auch 
kali) halten kann? Aber trotzdem 
sollte man nicht irfideln. 

- Mil dem Driller und dem Medium 
Drill Bit ein Loch in den Safe boh- 
ren. Dann den Sprengsloff in den 
DBtonalor legen, die richtige Diode 
dazupacken. und den Anweisun- 
gen auf dem Zeltel folgen. Vamoo- 
se! 

- Mil dem Schlussel dffnet man die 
Truhe im oberslen Level (Guten 
Flug ubrigens). Dann rSumt man 
das Gitter weg und klettert nach 
unten. Das zweite Gitter ist nicht 
verschlossen. 

- Jetzt braucht man den Jammer, 
um die Exercise Machine zu sio- 
ren. Man stellt ihn auf die Fre- 
quenz, die auf der Maschine ange- 
geben ist. Wenn das Mlslvieh nicht 
locker ISBt, einfach mehrmals SI6- 
ren, 

- Auch wenn's schwerfSllt: Mit 
Floyd muB man sich ein Gefecht 
liefern. Haben Sie uberhaupl noch 
die Pislole? 

- Men kann die Pyramide nur mit 
einem speziellen Material besie- 
gen . Suchen Sie in einer Pertoden- 
labelle nach dem Sloff, der in der 
entschlQsselten Nachrtcht des tc- 
ten Aliens stent. Der Deleclor rea- 
glert ebenfalls auf das richtige Ma- 
terial. Dann die Pyramide damit 
zudecken. 

- Die SchluBszene lesen und eine 
Gedenkmlnute fur den ireuen Ka- 
meraden einlegen. Wer will, kann 
sich auch hinsetzen und einen 
Protestbriet an Steve Meretzky 
schrelben... 



50 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 



pjmwjpjsj 




Die Karten stammen von Chri- 
stian Cremer aus Frelensleinau; 
hier noch seine Knifte (Or die ein- 
zelnen Level. 
Level 1 

Urn uber die Brucke zu kommen. 
muB man erst den Sprengsatz mtt- 
nehmen (Punkt auf der Karte). Das 
Kreuz ist die Startposition. 

Auf Stolperdrahte sollte man be- 
sondets achtgeben. denn einmat 
hineintappen bedeutet einen Sol- 
daten weniger. Sollte der Draht ex- 
trem ungunstig llegen (zum Bei- 
spiel an einer Abzweigung), geht 
man soweit zuruck. daf] man den 
Draht nicht mehr sehen kann. 
Kommt man wteder, hat sich die 
Position des Stolperdrahts verfln- 
dert. 

Wenn man an der Brucke ist, 
lauft man einfach druber: der 
Sprengsatz wird aulomatisch an* 
gebracht und gezundet. Hier kann 
man sich mit ein wenig Gluck eini- 
ge Kisten Medtzin ergattern. Man 
halt sich eintach im Bruckenbe- 
reich au( und ballert tleiBig. Gut 
auch fur Moralgeschadigte... 
Level 2 

Im Dorf muB man SuBerst vor- 
sichtig sein. Wenn man einen Dorf- 
bewohner tdtet, sinkt die Moral ins 
Bodenlose. Die beste Methode ist, 
sich zu ducken und abzuwarien, 
ob man angegriffen wird. Vorsicht 
in den Hausern: in einem lauert ein 



Sotdat und in anderen unangeneh- 
me Oberraschungen. 
Level 3 

Im Tunnel bleibt man immer in 
Bewegung. Je schneller man ist, 
desto weniger Gegner kommen. 
Immer auf die Karte rechts konzen- 
trieren. Die sinnvotlste Reihenfol- 
ge ist: A (Flares) - J (Flares) - F 
(Ammo, Morale) - E (KompaB) - I 
(Ammo. Morale, Exit) 
Level 4 

Wer hier mit einem Freund 
spielt, ist hier fein raus: der eine 
hammea auf die Space-Taste, der 
andere schleBt mdglichst geziell 
und sparsam. 
Level 5 

Jeder Weg fuhrt hier zum Zlel. 
Level 6 

Dieser Level birgt eigentlich ker- 
ne besonderen Oberraschungen. 
Oder? 

FOr alle, die sich einmal die Le- 
vel 3 und 5 ansehen wollen. hat 
Ralf Born aus Partenstein einen 
guten Trick. Zuerst legt man die 
Disketten-Ruckseile ins Laufwerk 
ein. Dann lacJt man mit 

LOAD'LAYl '3.1 die Level 1 und 2 
LOAD " LAY2 " 3.1 die Level 3 und 4 
LOAD ' LAY3 ■ 3.1 die Level 5 und 6. 

Wenn man jetzt mit 
SYS 163S4 

startet. ladt der Computer den Rest 
der Level nach. Erlreulicherweise 
slnd alle funf Manner bei bester 
Gesundheit. so daB man wohl pro- 
blemlos vorwartskommt. 





Mil diesen Karten verirrt man sich nicht mehr so schnell im Dschungel. Der Punkt zeigt die Position der Brucke, das Kreuz die Startposition. 

Hyper Blob 



Hier folgen die nachsten Codes 
zu -Hyper Blob-. Fahrettin Kutyol 
aus Plrmasens hat sfe herausge- 
funden. Wer die Codes zu den er- 
sten Levels haben will, sollte in Po- 
wer Play 3 auf Seite 49 nachsehen. 



Cooksies Wombles 

Ouffr! 

Jolly Hard! 

I/II sayl 

Hearts 

All good fun.. 

Crumblies 

Blob Wars 

Undefined G String 

Lolsa Points! 

ZigZag 

Twigs.. 

Never! 



Tunnel Trouble 
Shane 
Hyper Stupid 
Blob Flakes 
Mega Simple! 
Not Bad., 
Wiggle the Wire 
Let them out 
Just a bit silly 
Soggy Cornet 
Pyjamas two 
Bet yer brains hurts 
Suitably boring.. 
Hippies brain cells.. 
Game ove 
Gordon the Gover 
Stuff you! 
Super brill! 
Sam/s Jumper is... 

original 

Flarewolf 



Mega Yuk! 


Ridiculous 


Bombay Mix 


Screen 89 


Get them Fifties! 


Miscellaneous 


Square 


What now? 


You smell! 


Blobalympics 


Thank you Dick 


Drop yer Blobs! 


Super Screen 


Countdown 


Rabbit Teeth 


Nearly there 


Flobalot 


Heartbreaker 


Whoobsa Blob 


Puke! 


Screens tested by.. 


Surely not! 


...jack 


Need some help? 


...jim 


The End 


...Charlie 




...mikhail gorbypops 




Blob strikes back 




Return of the Blob 




Rhino/s Bottom 


Die Codes fur die 


Brain Damage 


letzten Level von 


Sweet Wrappers 


Hyper Blob - jetzt 


Fingerblobs 


wird's haarlg 
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Legacy of the Ancients 

Diese austOhrliche -Legacy of 
the Ancients-Losung stammt von 
Boris Uderach aus Ittingen. Er hat 
das Spiel in knapp 25 Stunden ge- 
Idst. Die Karten zu den Dungeons 
und dem Museum zeichnete Elke 
Muiler aus Buxtehude. 
Tarmalon 

Tarmalon ist eine gefahrliche 
Welt. Auf Schritt und Tritt begeg- 
nen dem Spieler Monster Oder 
Monster- Pulks. Die Rustung sollte 
man auch anziehen, ansonsten 
wird man gehorig vertrimmt. Elf 
verschiedene Stadte warten dar- 
auf, besucht zu werden. die zwdlfte 
ist nur durch ein Display (siehe 
Karte) zu erreichen. Ihre Namen 
sind Alanville. Big Rapids, Cobble- 
ton, Holy Point. Laindsburg, 
Thornberry, Merchant Square. 
Thompson Crossing, Grand Led- 
ge. Mazelton und Isle City. Eagle 
Hollow ist die Zwdlfte. 
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Vbr allem im Gebirge tebt es sich 
geffihrllch. Man sollte hier besser 
nicht auf eine Herde ausgewach- 
sener Mammuts treften. 
Stadte 

- Alanville ist die oplimale Stadt 
(Or den Glucksspieler. Zaubersprii- 
chesind hier allerdings rechl leuer. 
War ein Rati will, sollte es hier kau- 
fen. So kann man das SchtoB aus- 
rauben, das sich im Norden Alan- 
villes befindel. 

- Big Rapids: Nichls Besonde- 
res, wenn man von spdteren Ereig- 
nissen absiehl... 

- Cobblelon: Wer sucht, der wird 
Inieressanies finden. 



- Eagte Hollow: Gesalzene Prai- 
se und die Gemelnschatt des 
Schutzes der Schrifirolle. 

- Holy Point. Hier findel man den 
Hoiler Das Oratcel gibt wertvolle 
Tips. 

- Grand Ledge: Nichls Besonde- 
res zu finden. 

- Isle Cily: Ebenfalts ein leures 
Pilaster, das man besser meiden 
sollte. 

- Laibsburg: Auch hier wird ein 
Vorfall geschehen - des Heilers 
wegen. 

- Merchant Square: Sehr gutes 
Watlen- und Rustungsangebot. 

- Mazelton: Viele interessante 




P H 





T 


t r 


c 








T 


c 1 


1 





ZaubersprOche zu Spottpreisen. 
Ansonsten auch rechl billig. 

-Thompson Crossing: Splelhol- 
le mit gutem Waffenangebot und 
vor allem - einem waschechten 
Seher. 

- Thornberry: Hier sollte man 
den Seher besuchen. Auch der 
Buyback-Shop lohnt sich. 

StadtlnsMutionen 

- Bank: Ausrauben einer Bank 
tohm sich manchmal. Nach gold- 
bringenden Abenteuern das Geld 
hier deponieren. 

- FOodshop: Food darf entweder 
0,9 Oder 0.7 Credits koslen; also 
Augen aul. Jobs am besten immer 
annehmen. da sie Geld einbrin- 
gen. 

- Armor Shop: Hier darf man 
nicht feilschen. Manchmal werden 
Coins angeboten. 

- Moneylender: Wer sich hier et- 
was ausleiht, ist selber schuld. 
Falls man das Geld nicht innerhatb 
von 120 Tagen zurOckzahll, will kei- 



Nie winder 
Orientierungs- 
problemo be) 
"Legacy". Hier 
ist der ersle Le- 
vel von »Four 
Jewels-. 



ner mehr mit unserom Helden zu 
tun haben. Erst wenn man alles zu- 
ruckgezahlt hat, kann man wieder 
etwas kaufen. 

- Buyback Shop: Wie feilscht 
man am besten? Diese Frage ist 
schwer zu beantworten, denn es 
hangl von vielen Faktoren ab, wie 
hoch man den Preis treiben darf. 
Grundsatzlich sollte man beim er- 
sten Mai mit -Nam- anlworlen und 
den Neuprels angemessen. aber 
dezenl unterbieten. Dann immerin 
25er-Schritten runtergehen. Em 
wichtiger Faktor ist Charm: Es be- 
stlmmt, wie hoch und wie lange 
man feilschen kann. 

- Magic Shop: Auch Magier ver- 
kaufen manchmal Coins. 

- Werkzeuge: Climbing Gears 
sollte man auf Jeden Fall kaufen, 
da man ohne sie nicht sehr weit 
kommt. Ein Raft braucht man nur 
in den Stadten Eagle Hollow und 
Alanville. 

- Spielh6lle (Pip Flop): Hier 
kann man leicht sein Vermogen 



Das galaktische Museum mil alien Ausstellungsstucken 



1. Welcome 


7. Herb of live 


13. Lost Display 


2. Information 


8. Native Currency 


14. The Test 


a Thoughts of a 


9. Pirate Treasure 


15. The Guardian 


dead man 


10. Tapestry 


16. Four Jewels 


4, Thornbery 


11. Stones of 


17. Pegasus 


5. Rower Fountain 


Wisdom 


18. Ein/Ausgang 


6. Weaponry 


12. Ancient Anefact 






Die Level zwel, dtei und vler von -Foot Jewels-. Urn In das Dungeon zu kommen, benollgl man eine Saphlre Coin. 
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verdoppeln. Die besle Taktik isl es, 
mbgiichsi schnell die Bahn der Ku- 
gel vorauszusehen und die ent- 
sprechende Zahl au( der Taslalur 
zu tippen. Man sollte hier nle den 
Joystick benulzen. 

- Training School: In der Wea- 
pons School immer das Auiofire 
einslellen oder die Feuerballe 
moglichst fruh abschieBen. Die 
PrQfung im Combalorium kann 
man leichl besiehen. wenn man 
den Joystick kurz in die jewellige 
Richtung druckt und dann sofort 
wieder loslfifit. 

Das galaktlsche Museum 

Startpunkt und Tor zur Welt. Hler 
eine Beschreibung alter Ausstel- 
lungsgegenstande: 

- Weaponry (Jade Coin): Man 
bekomml eln Jagdmesser ge- 
schenkt. 

-A Fountain (Jade Coin): Es wird 
von elner verlorenen -Tulipe- er- 
zfihlt. Dlese betindet sich im ersten 
Level von Baron Kelfors Castle. Er- 
fQllt man die Aufgabe und brtngt 
die Tulipe zuruck. bekommt man 
10 Charmpolnt5. 

- Healing Herbs (Topaz Coin): 
Man erhatt die Fahigkeit. Healing 
Herbs zu benutzen. 

- Currenty Native (Topaz Coin): 
Man bekommt 1600 GS. 

- Pirates Lair (Topaz Coin): Man 
wlrd in die Nahe von Eagle Hollow 
teleportiert. Lauft man weiter nach 
Nordosten, kommt man zur Stadt. 
Das Pirates Lair liegl im Westen 
von Eagle Hollow. 

- Stones of Wisdom (Amethyst 
Coin): Das Spiel wird im Regelheft 
erklart. Eln Tip: sich die Zahlen 
des Gegners merken und nie ver- 
suchen. gleichvrele Zahlen zu bio- 
ten, auBer man hat sie. 

- Tapestry (Amethyst Coin): Man 
sieht eine Karte Tarmalons. 

- Welcome (keine Coin): Erklflrt, 
wie man das Museum verlSBt und 
gibt ein paar VerhaltensmaBregeln. 

- Information (keine Coin): Der 
-Caretaker- (MuseumswaTter) 
wohnl hler. Er befdrdert die Cha- 
raktere die Stufenleiter hinauf und 
teilt Ihm das Geschehen mit. Von 
ihm bekommt man auch Spezial- 
aufgaben. In einer der Mlsstonen 
muB man ein Zepter mit dazugehd- 
riger Krone wiederfinden. Das 
Zepter liegt in Barons Kelfors Cast- 
le, die Krone im lelzten Level des 
Pirates Lair. Urn In den zweiten Le- 
vel des Castles zu kommen, 
braucht man das Magic Ice. 

Das waren die sichtbaren Bilder. 
Aber es gibt auch einige. die lange 
Jahre geschlossen waren. well sie 
einfach zu gefflhrlich sind. Wenn 
man ein paar Beforderungs-Stufen 
hinter sich hat und den Saphlre 
Coin aus dem letzten Level des Pi- 
rates Lair besilzt, dart man hinein. 
Wenn man ihn einwlrft. fOhrt ein 
langer Gang zu weiteren Exhibits: 

- The Test (Saphire Coin): Vor- 
sichtl Bevor man sich der PrQfung 
unterzieht. sollte man sich mit al- 
ien Zauberspruchen rusten, die er- 
reichbar sind. AuBerdem braucht 



man jede Menge Heilspruche. 
Wenn man die Coin einwirtt, wird 
man ohne Vorwarnung in ein Dun- 
geon teleportiert. Die Aufgabe ist 
einfach: Kommen Sie raus. Das 
Dungeon hat achi Level und Sie 
sitzen im unterslen. Wenn man 
diesen H&llentrip Oberlebt, winken 
5aftige Attrlbutsverbesserungen 
und eine Bef6rderung urn einen 
Level. 

- The Guardian (Turquoise 
Coin): Man wird uber den letzten 
machtigen Wizard aufgeklflrt. Die- 
ser betindet sich im zweiten Level 
von Baron Kelfors Castle, Er fuhrt 
den Helden zur Gemeinschaft des 
Schutzes der Schhftrolle. die sich 
in Eagle Hollow befindet. 

- Four Jewels (Ruby Coin): Den 
Ruby Coin bekommt man vom Hei- 
ler in Eagle Hollow, wenn man vor- 
her das Zeichen vom Wizard erhal- 
ten hat. Das Dungeon ist das bru- 
talsle auf ganz Tarmalon. Falle 
uber Falle, Monster uber Monster 
und Level uber Level warten auf 
den Spieler. Aber die Plackerei 
lohnt sich: Man findel vier Juwe- 
len. die es ermdglichen, die 
SchriHrolle zu vernichten. Man 
bring! sie zum Heller In Eagle Hol- 
low. 

- Pegasus (Diamond Coin): Nur 
eln Tip: You can trust the winged 
Horse. 

Verhalten in den Dungeons 

Waffen immer bereithalten. 
Wenn man von zwel Selten ange- 
griffen wird. verwendet man nach 
Mdglichkeit -Kitlflash-. urn aufzu- 
raumen, Psycho Strength span 
Magie, weil man dann starker zu- 
schlagen kann. 

Fallen kann man auf folgende 
Weise enttarnen: Man schaut auf 
den Gang, den man untersuchen 
will und druckt dann -X- Oder Exa- 
mine, Die Fallen oder versteckten 
Portale erscheinen dann von 
Safest. 

Die Monster 

Was ware ein Rollenspiel ohne 
Monster? Mit folgenden Monstern 
kann man reden: Huggyn. Stridor. 
Pixie, Eaton Warrior. Bandits und 
Farmers. Sie bieten dem Helden 
entweder Food. Coins, Healing Po- 
tion. Waffen oder Rustungen an. 
Alle anderen sind nicht ansprech-, 
aber abmetzelbar. Folgende Mon- 
ster kflnnen sogar einen gewieften 
Rollenspieler zur Verzweiflung 
bringen: 

- Der Stier hat die Fahigkeit. 
Waffen zu zerbrechen. 

- Der -Gourmet- (gemeint ist die 
rosa Schlabbermasse) fri8t Ru- 
stungen. 

- Die -Duracell-Echse- (das flie- 
gende Amphlbium) zieht dem 
Spieler Endurance ab. 

- -Mr. Potato- (Die Kreuzung zwi- 
schen einem aus Kartoffel-Chip 
und einem mutlerten Menschen) 
haut dafur besonders stark zu. 

-Baron Kelfors Castle.' 

- Im ersten Level findet man 
rechts neben dem Etngang einen 







1 r»«,w«** 1 Lomputersoftware 


i ^**-w**> | und Zubehor 




MullerstraBe 44, D-8000 Munchen 5, Tel. (089) 2609380 


Der Softwarediscounter 


AMIGA Rnnprmnrher 


39,- 


Ferrari Formula One 


69,- 


Guild of Thieves 


59,- 


Hellowoon 


59,- 


Jinxter 


65,- 


Obliterator 


59,- 


Pink Panther 


49,- 


Return to Atlantis 


59,- 


ATARI ST Rnhn 


49- 


Bolo 


59,- 


Goldrunner 2 


49- 


Guild of Thieves 


59,- 


Hellowoon 


59- 


Jinxter 


65- 


Microdeal Soccer 


49- 


Obliterator 


59,- 


Pink Panther 


49,- 


Return to Genesis 


49,- 


C64 r 

- C 


D 


Card Sharks 29,- 


39,- 


Corrioration 29,- 


40,- 


Guild of Thieves — 


49- 


Hellowoon — 


35,- 


I.O."- 25- 


39- 


Jinxter — 


49,- 


Maniac Mansion — 


39,- 


Pink Panther 29,- 


39,- 


September 29,- 


42,- 


Target Renegade 25,- 


35,- 


Wir (uhren Software fur alle gangigen Systeme. Bitte 


kostenlose Liste mit unseren Superpreisen anfordern! 


Alle Programme auch in unserem Softwareladen 


erhaltlich. 




Wir fuhren auBerdem Public Domain Software fur 


Amiga, Atari ST und IBM. Standig ca. 1200 Disketten 


lagernd. 




Versand zzgl. DM 6,- Pono + Vorpackung. 
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Auf dieser Seite sind alte acht Level des 
Oungeon -Pirate's Lair-. Wie auch bei alien 
vorherigen Dungeons-Levels bedeutet ein 
»U« elne teller nach oben, ein >»D« elne Lel- 
ter nach unten. Vor den Feldem, die mil ei- 
nem »T« markiert sind, sollte man sich in 
acht nehmen, wenn man nicht in elne Falle 
tappen will. 

Im achten und letzten Level findet man die 
Krone aut dem Feld »C2«, die man Im wei- 
teren Spielverlaul gut brauchen kann. 



Haufen Truhen, in denen eine 
Menge Gold versteckt 1st. 

- Die TOr Im Weslflugel kann 
man mil dem Iron Key 6ffnen. 

- Im Nordosten sind die Magic 
Seeds und die Tulipe versteckt. 
Das Zepter und der Stone Key lie- 
gen im Nordosten. AuSerdem trilft 
man mit Gluck Cassandra, bei der 
man die Charm-Erhdhung wahlen 
sollte. Wenn man das Magic Ice 
am Wasser gebraucht. gefriert es 
und man kommt iiber die Zug- 
brucke in den zweiten Level. 

- Dort folgt man so lange den 
Gangen. bis man aul einen merk- 
wurdigen Raum stoBt - den Spiral 
Room. Man folgt dem blauen Plad 
bis In die Mitte. Es offnet sich ein 
Geheimgang, wo man einen Cop- 
per Key (indet. 



-Welter unten ist ein Wizard, der 
eine Potion fur satte 2500 GS ver- 
kauft. Wenn man sie trinkt, werden 
atle Attribute verbessert. 

- Im Westtlugel ist eine ver- 
schtossene Ture. Vorsicht! Das ist 
der gefahrliche Trap Gas Room. 
Gleich oberhalb des Elngangs 
sind zwei Geheimgange, in die 
man sofort muB, sonst wird man 
von der Gas Trap gekillt. Der Ge- 
heimgang mundet in einen ande- 
ren Raum. In dem ein Brass Key 
und viel Gold liegt. Der Brass Key 
erm6glicht den Zugang zum letz- 
ten mfichtigen Wizard. 

-Pirate's Lair- 

- Im dritten Level ist ein KompaB 
versteckt. Vbr allem in den tieteren 
Levels sollte man sich vor Fallen in 



achi nehmen. Als Anreiz winken 
9000 GS und einige Heal Chests. 
■The Test™ 

Fallen lauern praktlsch Oberall. 
Goldbilanz: 12000 GS und ein paar 
Heal Chests, die sich auch als Fal- 
len entpuppen konnen. 

Zum SchluB noch der Losungs- 
weg in Kurztorm: 

- Wandern, bis man zum zwei- 
ten Level befordert wird. Nach 
Mdglichkeit in den Combat 
Schools trainieren. 

- Ab Level 2 Baron Kelfors Castle 
plundern. 

- Ab Level 3 -Pirate's Lair- besu- 
chen. 

-Am Level 4 nochmals das Cast- 
le plundern. aber diesmal Tulips 
und Zepler mitnehmen. 

- Wenn man im 5. Level ist. ins 



tnnerste des Pirates Lair dringen, 
die Krone und den Saphire Coin 
holen. 

- Ab dem 6. Level kann man mil 
dem Saphire Coin das Dungeon 
-The Test Idsen-. Vbrher aber den 
zweiten Saphire -Coin in den Stad- 
ten Tarmalons suchen. 

- Wenn man -The Test- besteht, 
wird man einen Level befordert. 
Deshalb ab Level 7 den zweiten 
Stock des Castles plundern 

- Jetzt kann man nach Eagle 
Hollow und den Heller besuchen. 
Mit dem Ruby Coin geht man ins 
Museum und benutzt das Exhibit 
-Four Coins-. Die vier Juwelen su- 
chen und wieder zurtick an die 
Obertlache gehen. Mit den Juwe- 
len geht man nach Eagle Hollow 
zuruck. 
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Betrifft: Powertips 
und Karten 

Tag (Or Tag erreichen uns wun- 
derbare Karten, die mil bunten 
Farbstiflen Oder aut katiertes Pa- 
pier gezeichnet sind. Leider ist 
es (Or uns ein ziemlicher Auf- 
wand. die Zeichnungen auch in 
SchwarzweiB gut lesbar zu ma- 
chen. Deshalb unsere Bitte: 
Zeichnet am besten auf ein wei- 
Bes Blalt Papier mil einem nor- 
malen schwarzen Siifl (kein Blel- 
slifl); uns ware damit sehr gehol- 
(en. 



Star Trek 

Fur alle, die Captain Kirk und 
seiner Besatzung helfen wollen, 
den Aufstand niederzuschlagen, 
hal Ralf Acktories aus Berlin einen 
weiteren Lflsungsweg. Man 
braucht zwar wenig Zeit, muB aber 
viele Warp-SprGnge absotvieren 
und mit den Karten jonglieren. 

Vom Startpunkt der Enterprise 
empfiehlt es sich, zuerst nach Var- 
mun III (19.60.23 Quadrantine Zo- 
ne) zu (liegen und dort den Ceren- 
kov Crystal zu holen, da er den 
Dllithium-Verbrauch des Warp-An- 
triebs erheblich senkt. Ganz harte 
Kerle kdnnen dlese Aktion auch 
weglassen, durten sich aber dann 
nlcht wundern, wenn sie nach drei 
Sprfjngen nur noch mil Warp 3 da- 
hlnkriecht. 

Weiter geht's nach Tiliul (25.60. 
67. Q.-Zone). Dort (liegt man aber 
nicht gleich den naehstbesten Pla- 
neten an, sondern schaltet aut die 
Regional Map und braust weiter 
nach Zorral (2071.65 R.-Zone). 
Hier schattet man auf die Local 
Map urn und such! den Planeten 
Soslul (25.82.45 L-Zone). Gleich 



auf der Local-Zone bleiben und 
nach Lorliol (2473.36 L-Zone) flie- 
gen. Nachdieserganzen Prozedur 
ist endllch Moliul aut der Local Kar- 
le sichtbar. (25.70.29). Hier beamt 
man auf Moliul III die Crew hinun- 
ter und holt sich die Klingon Code 
Files. Damit wSre das erste Drittel 
des Problems gelost. 

Wer will, kann |etzt die Enterpri- 
se wieder auf Vordermann brin- 
gen. Man schallet auf die Q-Zone 
und sucht den Planeten Vernen mit 
den Koordinalen 64.6772. Auf Ver- 
nen II kann man seine Torpedos 
und Phaser wieder regenerieren 
und auf Vernen IV die Enterprise 
ins Dock schlcken. Auf Vernen V 
bekommt man die Dllilhiumkristal- 
le wieder regenerierl. 

Nach dleser kleinen Atempause 
geht's wieder los. Auf Q-ZomB 
schalten und Xuram (56.29.46) an- 
fliegen. Von dort aus fliegt man auf 



der Regionalkarte weiter nach Car- 
rek (52.30.59) und in der Local Zo- 
ne nach Cornian (57.19.61). Dort in 
der Local Zone weiter nach Doniak 
(51 ,1652) und schlieBlich nach Zor- 
kiam V (57.07.49). Dort holt man 
sich den Soma Emitter und hat das 
zweite Drittel geschafft. 

Jetzt geht's zuruck: Xuram; 
dann wieder Carrek. Ist man dorl 
angelangt, fliegt man in der Local 
Zone nach Dolok (53.13.45), Xor- 
muk (55.ia45) und nach Romuk 
(531058). Jetzt ware es slnnvoll. 
den Sptelstand zu speichern. Die 
Security Bomb auf Romok II ver- 
sperrt bei einer Explosion den Weg 
und somit ware alles umsonst ye- 
wesen. Wer also seine Nerven 
schonen will, der spelchert brav 
seinen Spielstand und beamt sich 
dann auf Romuk II (den Soma Emit- 
ter und die Klingon Code Files nicht 
vergessen). Die Wache schaltet 
man mit dem Soma Emitter aus 
und gibl die Code Files in die Klin- 
gon Signals Console. Dann kann 
man sich entspannl nach der Hup- 
ferel zurOcktehnen und die SchluB- 
grafik sowie Kirks Logbucheintra- 
gung betrachten - Mission erfulli. 



Fantasy Zone I (Sega) 

Bernd Pohlmeyer aus Han- 
nover kommt belm allerletzten 
Gegner In Fantasy Zone I nlcht 
welter. WelB jemand, welche 
Extras man braucht, um an dle- 
ser Stelle weiterzukommen? 
Oder braucht man eine speziel- 
le Taktlk? 



Clever & Smart 

Nachdem die beiden Comic- 
Helden die Stars in einem Compu- 
terspiel geworden sind, lieB eine 
Karte nicht mehr lange auf sich 
warten. Gezeichnet hal sie Jens 
Ritter aus Rodenbach. 

- Wenn man sich im Kaufhaus 
Clevermann ein Schneckenko- 
stOm gekauft hat, kann man selber 
beim Schneckenrennen mitma- 
chen. 

- In den Kindergarten kommt 
man nur mit einem Malrosenan- 
zug (Immer 44 und Starke 70 bis 72 
wShlen). 

- In Gebaude 15 kann man Na- 
gel. Hammer, Zange, Schrauben- 
zieher und eine Schrotflinte kau- 
fen. Man kommt aber nur mit Blau- 
mann herein. 

- Im Gebaude 20 kann man eine 
Kreissage, einen Schlagbohrer 
und eine Mischmaschine kaufen. 
Auch hier kommt man nur mit Blau- 
mann herein, 

- Die Marktfrauen verkaufen nur 
an Junggesellen, wenn man sich 
eine Schurze gekauft hat. Dann 
kann man sich Blumen, Obst und 
einen Kaktus holen. 

-Wenn man nlcht will, daB in Ge- 
baude 13die Freundin einen an die 
Irische Lufi setzt, sollte man ihr 
Blumen schenken (was man als 
Kavaller ohnehin tun sollte). Man 
bekommt dafiir 50 Meter Kabel. 

Damit sollten alle wesentlichen 
Probleme bei diesem Spiel gelost 
sein. Wenn Ihr noch Fragen zu 
■Clever &Smart- Oder auch zu an- 
deren Spielen habt, schreibt ein- 
fach an: 

Verlag Mark! und Technlk 
Redaktlon Power Play 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei MUnchen 




1) -si's, Bar 

2) Sehn«C*BW«nn»n 
J) Uortl 

*) Peum 

5) Po)ii«i 

S) Chinorettoucanl 

7) Url't Vifto (mon flnWl Schcc.hef t) 

fl) Chlncr e*lmy enl 

9) Hl» treffen alert <f* cU«n Frouer. 

10) Haufhout Clcwmonn 

11) POBt 

12) &oflfl«gl»cr.« Bon* 

13) Eur« Frcundtn Trud* - Euch nvoutt 



H) 
15) 
16) 
17) 
18) 
19) 
20) 



Uon ' -*.c: Workz«ugkcit«n mil 
Schrollal AC 

Mr.L's Bur© (mon flrtoat BViefmarhcDsammlung) 

HI«r trelfvn »lcfi Oi« aitsn Frauen 

BalROrH laurcnl 

Kir>0«rgcrl*» 

Bcuftma Selo-; 



C - Cvancr 
B - Bourn 
T - T«trton«i!« 
U - Untvorund 



Nur mit dem vollen Durchbllck kommt man bei -Clever & Smart" weiter 
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Videospiele 



Verhexter Archmage 

Ein boser Fluch scheint uber 
den Amiga-Listings -Archmage 
zum Ablippen- und -Super Items- 
(Power Play 2, Seile 58) zu liegen: 
gleich zwei Zeilen sind falsch. Da- 
mit ihr jelzt in den GenuO des 
schlagkrfifligen Mega-Zauberers 
und den netten Feuerhflrnern 
kommt, beruckslchttgt bitte die lol- 
genden Anderungen: 
Archmage zum Abtlppen 

Andert -TWP- in -TPW- und die 
Iet2ten Doppelpunkte in Punkte. 
Richtig heiBt das dann: 

OPEN "BARDS TALE CHA- 
RAKTER DISK: TPW.DUNGEON- 
M ASTER. C* FOR OUTPUT AS 1 

Dann in der zweiten DATA-Zeile 
noch die Zahl 264 in 246 ummo- 
deln. das Programm slarten und 
schon 1st der Archmage auf der 
Disk. 

Super Items 

Anderi bitte das Ausrufezeichen 
in der vierten Zeile in eine Elns. Au- 
Berdem komml nach dem Befehl 
KILL in der dritten Zeile nicht zwei, 
sondern nur ein Anfuhrungszei- 
chen. 

Vielen Dank (Or die vielen Briefe. 
in denen ihr mich daraut hingewie- 
sen habt (besonderen Dank an 
Franz-Joseph Janssen aus Kern- 
pen). Ich hoffe. da8 der Archmage 
jelzt keine Mucken mehr macht, 
sondern den Kreaturen im Spiel or- 
dentlich eine draufbrennt. (al) 



Kid Icarus (Nintendo) 

Das umfangreiche Action-Ad- 
venture -Kid Icarus- isl eine ziem- 
lich harte NuB. Fur alle, die schon 
zu Beginn hangenbleiben, haben 
wir die PaBw&rter fur den ersten Le- 
vel parat. 

PaBwort (Or Level 1.2: 
OOOOKo 20J20O 
mMOOOO OOCMoZ 

PaBwort fur Level 1.3: 
000042 506400 
ENmN04 00082C 

PaBwort lur Level 1.4: 
O0OOG5 60n400 

ERmN04 OOOOpH (mg) 



Metroid (Nintendo) 

Wenn Ihr Euch in dem riesigen 
Labyrinth von -Metroid- nicht zu- 
rechtlindet, dann probiert doch fol- 
gende PaBworter aus. 
006G00 000000 
28W2jm 2000d1 

oder 
007zX0 001000 

04XK7d WKOOxO (mg) 



Alex Kidd (Sega) 

-Alex Kidd- in Miracle World 
sorgt fur immer neue Uberra- 
schungen. Andre Hellberg aus 
Hamburg hat sogar elnen Geheim- 
gang entdeckt. 

Man erreicht ihn wesentlich ein- 
facher, wenn man sich im ersten 
Shop aufler dem Motorrad auch 
das Unsichtbarkeits-Pulver zulegt. 
Der Eingang befindet sich unter 
dem ersten Oktopus im groBen 
See. Zunachst muB der Oktopus 
zerstdrt werden. Dazu selzen Sie 
am besten das zuvor gekaufte Pul- 
ver ein. Zwei gezielte SchlSge - 
und schon 1st der Weg frei. 
Schwrmmen Sie einfach in den 
Topf , auf dem der Oktopus lag, hin- 
ein. Viel Geld, Punkle und ein Ex- 
traleben locken. 



Fantasy Zone II 
(Sega) 

Ware es nicht sehr praktisch, 
wenn Sie bei -Fantasy Zone II- 
mehr Energie zur Verfugung flat- 
ten? Opa-Opa wurde dann sogar 
elne Beruhrung mit einem Bewoh- 
ner der Fantasie-Welt uberleben. 
Nlchts einfacher als das. 

In Runde 2 ist eine -Red Bottle- 
versteckt. Sie befindet sich in der 
Szene, wo man auch einkaufen 
kann. am unteren Bildschirmrand. 
Damlt die Flasche sichtbar wird, 
muB sie 6fters angeschossen wer- 
den. DaB man sie gatroffen hat, 
merkt man daran. daB der SchuB 
plfitzlich vom Bildschirm ver- 
schwlndet. 

In Runde 4 sollten Sie sich die 
versteckte -Blue Bottle- besorgen. 
Sie befindet sich wiederum in ei- 
ner Szone. wo man einkaufen kann 
(am unteren Bildschirmrand). 

In Runde 5 gib! es zwei geheime 
Shops. Der eine tummelt sich in 
der Szene. wo alle feindlichen Ba- 
sen am unteren Bildschirmrand zu 
finden sind. Er Ist zwischen zwei 
der Basen versteckt. Wird der nicht 
sichtbare Shop mehrmals getrof- 
fen, legt er die Tarnkappe ab. Der 
zweite befindet sich in einer ande- 
ren Szene in der Mltte des Bitd- 
schirms. In den beiden Shops gibl 
es neben den roten und blauen 
Flaschen auch andere nutzliche 
Extras. Wer verzichtet schon gern 
auf Dauerfeuer? 

Habt Ihr noch andere geheime 
Shops oder versteckte Extras ge- 
funden? Wenn ja. dann schreibt 
doch an die Power Tips. Auch Tips, 
Tricks und Karten zu anderen Video- 
spielen (Sega, Nintendo, Atari XE 
und Atari VCS) sind jederzeit will- 
kommen. Nur Mut. wir freuen uns 
uber jede Einsendung. (mg) 
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An Hand dieser Tabelle sent 
Ihr genau, wo die Puppen von 
Wonderboy versteckt sind. 



Wonderboy (Sega) 

In den zehnten Level von -Won- 
derboy- kommt man nur, wenn un- 
terwegs alle 36 Puppen eingesam- 
melt wurden. Leider sind diese 
zum Tell gut versteckt. Sega-Freak 
Lothar Giesen aus Aachen hat ge- 
nau aufgeschrieben, wo sich die 
Puppen befinden, und was man 
machen muB, damit sie sichtbar 
werden. 



Punch-Out (Nintendo) 

Mit dem folgenden PaBwort 
kSnnl Ihr Euch an den Gegnern im 
-Major Circuit- versuchen: 
647 993 3534 

Wer sich's besonders schwer 
machen will, sollte einmal folgen- 
des PaBwort ausprobieren. Man 
kommt damit ohne einen Kratzer in 
den -World Circuit-: 
667 833 7533 

Dieser Kniff stammt von J6rn 
Chistin aus Ingersheim. (mg) 



Super Mario Bros. 
(Nintendo) 

Henrlk Flsch aus Putzbrunn 
hat gehort, daB es bei -Super 
Mario Bros.« elne Negatlvwelt 
geben soli. In dieser Welt sol- 
len sich angeblich alle Dlnge 
verkehrt horum verhalten. Da 
wir in der Redaktlon auch 
schon geriichtewelse davon 
gehort haben, nun die Frage an 
Euch: kennt Jemand den Trick, 
wle man Zutritt zu dieser Welt 
bekornmt? Gibt es sie tiber- 
haupt? Wenn Ihr den Trick ken- 
nen solltet, schreibt uns bitte 
oder zcichnet elne Karte. 



Jinxter 

-Jinxter- von Magnetic 
Scrolls ist sicher kein leichtes 
Adventure. Martin Freitag aus 
Rodhelm Ist zwar recht welt, 
aber er hat noch ein paar Fra- 
gen: Wofur braucht man das 
Bier und die Asche? Wo kann 
man den Talisman Einhorn an- 
wenden und wle bringt man 
Xam im Kerker dazu, seinen 
Mund zu halten? 



They stole a million 

Jiirgen Beuck aus Hamburg 
Ist von dem Rauberspiel -They 
stole a million- fasziniert. Er 
sucht einen Weg, den C02- 
Alarm zu umgehen und ihn 
lahmzulegen. Er kann sich 
zwar In dem Druckraum, in 
dem die Maske versteckt ist, 26 
Sekunden lang aufhalten, aber 
die Zelt reicht einfach nicht 
aus. Hat jemand elnen Tip filr 
ihn? 

Time Tunnel 

Time Tunnel ist zwar ein aTte- 
res Spiel, aber immer noch in- 
teressant und knifflig. Stephan 
Engels aus Monheim Ist sich 
nicht im klaren. wie er an den 
siebten Teil der Karte heran- 
kommen soli, Er hat die Medu- 
sa mit dem Schild getdtet, aber 
jetzt hangt er vol iig test. Wer ist 
schon weitergekommen? 

10 

Unsere Action-Freaks aus der 
Redaktion suchen Immer noch 
einen POKE zum Ballerspiel 
-IO«. Wer wel8 Rat? 
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The Bard's Tale leichtgemacht (5) 



Das letzle Kapilel im Tage- 
buch von Lord Garrick 
wird aufgeschlagen: Er 
erzahlt von den Abenteuern 
seiner Party in Mangars Turm. 
Die letzten drei Etagen stehen 
im Mittelpunkt der abschlie- 
Benden Folge unserer Bard's- 
Tale-Serie. 

Mangar, 3. Level 

Ein Milglied nach dem ande- 
ren unserer Gruppe wird zur 
Beule von Mangars Krealuren. 
Magic Mouths und korperlose 
Stimmen verfolgen uns auf 
Schritt und Tritl, ihre Nachrich- 
ten sind zu zahlreich. um sie al- 
le aufzuzahlen. Ichltirchte, daS 
dies das Ende unserer Mission 
bedeuten konnte: verdammtzu 
sein. fur immer an diesem holli- 
schen Ort herumzuwandern. 
bis der letzte von uns erschla- 
gen ist. 

Wir trafen aui einen Handler, 
der uns einen Schliissel ver- 
kaufen wollte. Wir schuttetten 
uns zunSchst vor Lachen. ei- 
nen Kaulmann an einem solch 




Jetzt geht's Mangar (hoffentlich) an den Kragen: In 
der letzten Folge mit den off iziellen Tips von Elec- 
tronic Arts werden die letzten Geheimnisse von 
»The Bard's Tale« geluftet. 



ungewohnlichen Ortzu treften. 
Der alte Mann behauptete, daB 
uns der Schliissel Zutritt zu 
den Toren von Kylearn und 
Mangar verschalten wiirde. 
Wir zahllen den hohen Preis 
(Or den Schliissel. In Zukunlt 
miissen wir nlcht die Sewers 
besuchen. um in Mangars 
Turm zu gelangen. 

Soriac, der Weiseste unse- 
rer Weisen, beantwortele die 
Ratsel der Magic Mouths. Eine 
Anlwort lautete -Lie with pas- 
sion and be forever damned- 
(-Luge mit Leidenschaft und 



sei fur immer verflucht-). Das 
Magic Mouth lag im Sudwe- 
sten dieser Etage und nach- 
dem wir die Antwort gaben. 
wurden Treppen nordwestlich 
vom Magic Mouth sichtbar. Wir 
stiegen hinauf. 

Mangar, 4. Level 

Wir haben die Holle betreten 
und die Schlachten mit der Da- 
monenbrut lassen unsere See- 
len gefrieren. Grimmig kSmp- 
fen wir zu funft weiter. Alle an- 



deren Mitglieder unserer Party 
sind bereits tot. M6gen die Got- 
ter erbarmen mit uns haben 
und uns eine Chance gewSh- 
ren, um unsere Aufgabe zu 16- 
sen. 

Wir wurden nach dem gr6- 
Ben Sohn Odins gefragt und 
antworteten "Thor.. Wir erhiel- 
ten eine kleine Statue. Soriac 
sagt mir, daB sie uns spater im 
Kampf sehr nutzlich sein wird. 
Wir schopfen wieder Hoff- 
nung. Werden unsere Gebete 
beantwortet? 

Wir werden in den Nordwe- 
sten dieses Levels teleportiert. 
wo sich alle Wande plotzlich in 
Turen verwandeln und umge- 
kehrt! Wir gehen Richtung We- 
sten und werden erneut tele- 
portiert. Wir sehen hinter 
vielen Turen nach, 
bis wir das Por- 
tal im SuBersten 
Sudwesten dieser Etage fin- 
den. Es ist der Zugang zum 
obersten Stockwerk von Man- 
gars SchloB. Zum letzten Mai 
klettern wir hinauf. Das Ziel un- 
serer langen Odyssee ist zum 
Greifen nahe. 




Mangar, 5. Level 



Zuletzt sind wir doch ge- 
schlagen worden. Die silber- 
nen Figuren waren der Schlus- 
sel, urn die Hauptkammer zu 
betreten, in der sich Mangar an 
unserem Leid weidet. Wie Rat- 




ten sind wir in einem winzigen 
Raum gelangen und warten 
daraul, daB Mangars Scher- 
gen die Tur stiirmen. 

Soriac gibt uns den weisen 
Rat. daB wir dieses Tagebuch 
Pellis geben. Wir holten , daB er 
unsere Erlahrungen weiterlei- 
ten kann, damit ein anderer 
Mangar vernichtet. Ein letzter 
Zauberspruch , der die Lebens- 
krafl von Soriac, Corlid und von 
mir aulzehrt, wird Isli eine Wei- 
e lang unsichtbar machen. da- 
mit sie mit dem Tagebuch llie- 
hen kann. Ghaklah fragt mich 
nach meinem Dolch - er will 
nicht von Mangars Horden le- 
bendig erwischt werden. 
Ghaklah bereitet den 
ruch vor. Ich hore ein Scha- 
ben an 
der Tur. 
Sie kommen... 
Hier endet das 
Tagebuch von Lord 
Garrick. Er und seine 
GefShrten scheiterten 
in letzter Sekunde, doch 
Ihr wiBt jetzt. wie Man- 
gar zu besiegen ist. Mit 
den Tips und den Karten 
solltet Ihr jetzt ausreichend 
gewappnet sein. urn seine 
Herrschaft ein fur allemal zu 
beenden. Viel Erfolgl (hi) 





teritel 




Taktische Gefechlssimulation 
3600 Felder groBes Spielleld 
mil lopogralischem Gelande 
70 Waftensysteme aus WKII 
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std. 
Deutsches Handbuch 



Apple, C64, Atari, IBM, Amiga 
DM99,- 




Stralegische Simulation im 

Siidpazilik 1942-1943 
79 Schiffsklassen, Trager, 
Schlachtschitte, Zerstorer etc. 

Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std. 



Apple, C64 DM 99,- 



Postlach 2526 7600 OHenburg 
COMPUTER SERVICE S 0781/76921 
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Das harte Los von 
Nachfolgern 

Zuerst eln Wort zu Eurer Zeit- 
schrift. Ich flnde sle super! Aber: 
Einlge von Euch station beim Te- 
sten von Computer- oder Video- 
splelen wohl noch in der Spiel- 
halle (vor allem Heinrich). An- 
ders kann ich mir die Ergebnisse 
von einigen Spielelests nicht er- 
klaren (-Gauntlet II", "Afterbur- 
ner". "Out Run" etc.). 

Ihr solltet belm Testen damn 
denken, daQ die Computer und 
Vidoospiel-Konsolen nicht mit 
Splelhallengeraten zu verglei- 
chen sind! Und Automaten mit 
Hydraulik nur wegen der Hydrau- 
lik gut zu bewerten, geht zu wait. 

Jetzt noch zu Euerm ewlgen 
Vergleichen: Ihr vergleichl jedes 
Spiel mit einem ahnliehen Vor- 
ganger. Ihr solltet besser jedes 
Spiel fur slch bewerten, Ihr be- 
wertet NachIolge5plele immer 
schlechter als den Vorganger. 
obwohl alles im Spiel gleich ist 
und einige Details sogar besser 
sind. 

DIRK SCHEH8ERG. Ilagen 7 

Wir dGrfen bet den Tests naturlich 
nie vergessen, was ein Computer 
Oder ein Videospiel leisten kann. 
Esgibt aberviele Spielautomaten, 
die vor allem wegen ihrer aufwen- 
digen Eflekte oder ihrer Hydraulik 
SpaB machen. Deshalb werden 
unsere Automalen-Wertungen von 
diesem Faktor auch beeinlluBt. Bei 
Umsetzungen solcher super-spek- 
takularen Automalen muB man aul 
MStzchen dieser Art nalurlich ver- 
zichten. Oas Spielprinzip. das 
dann ubrigbletbt, kann man teider 
oft vergessen. Wir vergleichen die 
Umsetzungen nicht direkt mit den 
Automaten-Vorbildern; wir sagen 
mit der Gesamtwertung einlach. 
wieviel SpaB eine bestlmmte Ver- 
sion macht. 

Nachfolge-Spiele bewerten wir 
oft deshalb ein wenig stronger, weil 
die Originalital hier sehr zu wun- 
schen Obrig laBt. Wenn eln Nach- 
folge-Splel nur eine sehr plumpe 
Kople seines Vorgangers ist, 
druckt dies naturlich auch die Wer- 
lung. 

Beim Test der C64-Umsetzung 
von Gauntlet II waren die Werlun- 
gen etwas gedampfi, weil diese 
Version den Computer bei weitem 
nicht optimal ausnutzt. Sie hatte 
besser sein kdnnen {vor allem 
Scrolling und Grafik reiBen kaine 
BSume aus), (hi) 



Video-Spiele 

Wow! Endllch eine Zeitschrift. 
die slch auch um Videospiele 
kummert. Wle ware es mit einer 
Videospiel-Hitparade? Dafur ist 
doch sicher noch Platz. 

Nun etwas zu Heinrich Len- 
hardt: In jeder Ausgabe von Po- 
wer Play hattest Du etwas gegen 
das Sega Master System. Zum 
Beispiel Power Play 3. Test .-Af- 
terburner": "Die Hardware 
kann's halt nicht besser." Das 
macht mlch stocksauer und ich 
konnte die Zeitschrift in die Ecke 
schmeiBen - dafur Ist sie aber zu 
schade. Bitte nicht mehr so grob. 
AHHE DOHLINGEH. Telgw 

Ich habe wirklich nichts gegen 
das Sega-Videospiel - ganz im Ge- 
genteil. Bei einigen Modulen 
scheiden sich halt bei uns die Gei- 
ster. aber das ist bei Computer- 
spielen auch oft der Fall. Solche 
kritischen Worte beziehen sich nur 
auf das jeweilige Spiel und haben 
nichts mil Vorlteben oder Abnel- 
gungen gegenuber dem Compu- 
ter beziehungsweise dem Video- 
spiel zu tun. 

Mit dem Satz -Die Hardware 
kann's hall nicht besser- wollle ich 
das Master System nicht abwer- 
ten. Ich wollte betonen. daB die 
Programmierer der Afterburner- 
Umsetzung reiativ viel aus der 
Konsole herausgeholt haben. 
Afterburner-Grafik in Spielhallen- 
Oualital darf man aber nicht erwar- 
len, weil das Master System (und 
das gill auch fur jeden derzeit er- 
hSItlichen Heimcompuler) tech- 
nisch nicht in der Lage ist, sie dar- 
zustellen. 

Der Wunsch nach einer Videc- 
spiele-Hilparade wird prompt er- 
fullt. Ab dieser Ausgabe werden 
die Spitzenreiter in dieser Katego- 
rie extra vorgestellt. Hoffentlich 
machen jetzt noch mehr Video- 
spiel-Besitzer bei der Hitparade 
mit. (hi) 



Wirrwarr 

Auf so eine Zeitschrift wie 
Power Play habe Ich lange ge- 
wartet. Allerdlngs Ist sle eln we- 
nig unObersichtllch. Eine Auftei- 
lung in verschiedene Rubriken 
(Sport-, Strategic-. Action-Spiele 
sowie Adventures) ware bei dem 
augenbllckllchen Umfang mog- 
llch und auch notig. 
MICHAEL KOKEMOR. Bud Oeynhauson i 



Wir haben die Spiele-Tests bereits 
ein wenig geordnet. Weiter vorne 
sind Action- und Geschicklich- 
keits-Spiele. dann geht es liber 
Sportspiele langsam in den Be- 
reich Simulationen, Adventures 
und Denkspiele uber. Wir haben 
die einzelnen Rubriken nicht groB 
als solche gekennzeichnet, da es 
bei einigen Genres in einem Monat 
nur sehr wenige Programme gib! 
und eine eigene Rubrik (Or ein 
oder zwei Tilel ware wohl elwas zu- 
viel des Guten. (hi) 

Buggy-Grafik 

Zu 'Buggy Boy (C64): Das ist ja 
wohl Betrug! Eine Unverschamt- 
heitl Na gut, jeder hat einen an- 
deren Geschmack. aber 8.5 fur 
Grafik! Boris hat richtig bemerkt: 
"kloblg». 

HELGE RABBE. MOnchvn 

Auf den Bildschirmfotos unseres 
Buggy Boy-Tests konnte man lei- 
der nicht die starken Seilen der 
Grafik dieses Programms erken- 
nen; wir erwahnten diesen Aspekt 
aber in unseren MelnungskSsten: 
Der 3D-Etfekt ist sehr gut und 
schnell. Viele Objekie werden 
schlagartig vergroBert. ohne daB 
das Ganze ubertrieben ruckartig 
wirkt. Wer sich eln wenig auf dem 
C64 auskenni. weiB die Qua lit at 
der Animation bei Buggy Boy zu 
schalzen. DieGralik-Wertung wird 
nun einmal auch von der Anima- 
tion beeinfluBl und der 3D-Effekt 
ist gerade bei dieser Art von Spiel 
auBerordenttich wichtlg. (hi) 

Soccer-Fieber 

1st Euch so etwas wie ein 
"Internatlonal-Soccer-Verband" 
oder ahnllches bekannt? Wenn 
ja, fande ich es nett. wenn Ihr mlr 
die Adresse schicken konntet. 
Wenn nein (und damit zu meiner 
Bitte), konntet Ihr dlese Frage im 
Leserbriefe-Tell verdffentllchen? 
Es ist auf Dauer namlich nicht 
sehr abwechslungsrelch, immer 
gegen dieselben Gegnerzu sple- 
len. 

UWE LAMBACH. MafOurfl 7 

International Soccer-Spieler Im 
Raum Marburg, die bei Uwe in der 
NShe wohnen und sich mit ihm 
messen wollen. mogen sich bitte 
direkt an ihn wenden. Seine voll- 
standige Anschrift: Cappeler Glei- 
che 14. 3550 Marburg 7. (hi) 



Ubersetzungen 

Ich finde, die Softwarefirmen 
sollten slch ruhig die Muhe ma- 
chen, die Texte In ihren Splelen 
zu Cibersetzen ("Jagd auf Roter 
Oktober- geht mit gutem Bei- 
spiel voran). Zwar sind Immer 
mehr Anleitungen in Deutsch, 
aber das hint einem manchmal 
auch nicht weiter. Zumindest ich 
wurde mir wesentlich mehr Spie- 
le kaufen, wenn ich nicht immer 
mein Engllsch-Lexlkon hervor- 
kramen mliBte. 

Ganz nebenbel: Ich habe mei- 
ner klefnen Schwester (7) ma! 
Eure Fotos aus Power Play ge- 
zeigt und sie gefragt, wen sie am 
nettesten flndet: Martin Ist ein- 
deutig ihr Favorit. Heinrich fln- 
det sie auch noch In Ordnung. 
Boris geht noch, wahrend Anatol 
slch mit dem vierten Platz beg- 
nugen muB. 

ROLF IMIG, OiKMldwl 30 

Die Texte in einem Programm zu 
iindern, ist eine reiativ aufwendige 
und nicht ganz billige Angelegen- 
heit. Wenn sich komptett ubersetz- 
te Spiele gut verkaulen (-Maniac 
Mansion" tauft zum Beispiel sehr 
ordentlich), darf man sich Hoflnun- 
gen machen. daB in Zukunfl mehr 
deutsche Versionen gemacht wer- 
den. Bei komplexen Adventures 
(wie den Ttteln von Magnetic 
Scrolls) kommt noch das Parser- 
Problem dazu: man kann die Texte 
nicht Wort fur Wort ubersetzen, 
weil der Adventure-Parser be- 
slimmte Grammatik-Regeln ver- 
stehen muB. Da die deutsche 
Grammatik wesentlich ekliger ist 
als die englische, sind deutsche 
Versionen in solchen Hartefallen 
von vornherein ausgeschlossen. 

Die Wahl Deiner kleinen Schwe- 
ster hat in unserer Redaktion fur 
lebhafte Reaktionen gesorgt. Hier 
einige Stellungnahmen von den 
unmitlelbar Belroffenen: -Guler 
Geschmack- (Martin); -Knapp da- 
neben- (Heinrich); -Das Leben 
geht weiler- (Boris) und -Kein 
Kommentar- (Anatol). (hi) 



Alle Leserbriefe werden von 
uns Redakteuren aufmerksam 
gelesen, weil sie wichtige An- 
regungen und Kritik enthalten. 
Durch Eure Zuschriften gestal- 
tet Ihr Power-Play mit - also 
ntchl lange gezogert, sondern 
ran an den Griffel (oder Textver- 
arbeitung) und laBt was von 
Euch hdren! Was gefallt Euch 
an Power Play, was soil anders 
werden? 

Hier ist unsere Anschrift (Or 
Leserbriele: 

Markt&Technlk Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar be! Miinchen 

(hi) 
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45.2 METERS 




TON TO CONTINUE 136.0 



a Sonne scheint. von Eis 
II und Schnee welt und 
breit keine Spur... und 
was macht Epyx? Die Bur- 
schen verdffenllichen das 
Computerspiel zur letzten Win- 
ler-Olympiade! Wer vor sieben 
klirrend kallen Oisziplinen zu 
dieser Jahreszeil nicht zuriick- 
schreckl, geht bei -The Ga- 
mes: Winter Edition" an den 
Start. Bis zu acht Spieler diir- 
len ihre Namen eintippen und 
eines von 15 Landern wShlen, 
lur das sie antreten wollen. 

Die -Winter Edition, 
schluckt belm C 64 drei Disket- 
ten-Seiten inklusive Erfitt- 
nungs- und SchluBteier. Um 
Euch die sieben Sportarten 
ausfuhrlich zu beschrelben, 
gehen wir sie einfach der Rei- 
he nach durch. 

Schnelle Rellexe sind beim 
Rennrodeln unentbehrlich, um 
dleGoldmedaillezu gewlnnen. 
Vier Eiskanal-Strecken stehen 
zur Wahl. Der Start wird recht 
realistisch mit dem Joystick si- 
muliert: erst holt man ein paar- 
mal Schwung, bevor man den 
Schlitten lossausen laBt. Auf 
den ersten Metern schiebt das 
Fahrer-Sprite dann mit seinen 
Spike-behatteten Handschu- 
hen noch einrnal an. 

Bei der rasanten Fahrt muB 
man sich aut die Anzeigen Im 
unteren Bildschirmviertel kon- 
zentrieren. Sie verraten, wie 
weit der Schlitten von den 
BahnrSndern entlernt ist. Je- 
des Anrempeln kostet Sekun- 
denbruchteile. Indem Sie so 
steuern. daB der Schlitten auf 
einer Idealline runtersaust. ho- 
len Sie eine Bombenzeit. 



The Games: 
Winter Edition 



C64 (Apple II. MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx/U.S. Gold 



Gralik 


warn i acaa 










Sound 












Power-Wertung 













Nach gut zwei Jahren legt Epyx den Nachfolger 
zum Sportspiel-Superseller »Winter Games« vor: 
»The Games: Winter Edition" laBt die Winterspiele 
von Calgary in Software-Form auferstehen. 






Wenn man nichl gerade ein ei- 
serner Fan der Games-Spiele ist, 
wird man bei den sieben neuen 
Disziplinen teilweise ganz schdn 
ins GShnen kommen. Oiympi- 
sche Langweiler wie den Ski- 
Langlaul hSite man wirklich ver- 
mekden sollen. Grafik und Spiel- 
prinzip sind hier ausgesprochen 
mSBlg. Der Eiskunstlauf siehl 
zwar gut aus. spielt sich aber 
auch furchlbar langalmig. 



GftME OVtft ' PRESS BUTTON TO CONTINUE 



Ungewohnllche. aber uOersichtliche Gralik beim Elsschnellaul (C 84) 



-4 Eine glatte Landung nacb dem 
Sprung von der Schanze (C 64) 

Auch beim Ski-Langlauf ha- 
ben Sie zu Beginn die Wahl 
zwischen mehreren Strecken, 
die hier unterschiedlich lang 
sind. Zwei Spieler treten 
gleichzeitig an. Der Bildschirm 
ist in zwei Hailten geteilt. 
Durch Links-/Rechts-Bewe- 
gungen des Joysticks gewinnt 
die Spieltigur an Tempo. Bei 
Steigungen kann man durch 
zusatzliches Feuerknopf-Druk- 
ken noch einen Zahn zulegen. 
Hier kommt es nicht aut 
schnelles Joystick-Rutteln. 
sondern aut gleichmaBige Be- 
wegungen an. 

Die Kur der Damen steht 
beim Eiskunsllaul aul dem 
Programm. Bevor es aufs Eis 
geht, bestimmen Sie die Cho- 
reographic und die dazu pas- 
sende Musik. Ein gutes Ge- 
dachtnis ist auch hier hilfreich. 
denn man muB sich bei der Kur 
moglichst genau an die Vorga- 
ben halten, die man in der Cho- 
reographle-Phase festlegte. 
Der Pteil in der Zeit-Anzeige 
h i If t dabei ein bi lichen : leuchlet 
er zum Beispiel grun. wird es 
hochste Zeit, die nachste 
Kunsttigur auszufuhren, Jetzt 
zahlt es sich aus, wenn man 
bei der Choreographie aulge- 
paBt hat. Folgen bestimmte Fi- 
guren auleinander, die sich 
vom Bewegungsrhythmus her 
nicht miteinander vertragen. 
haut es die Spieltigur auls Eis. 

Beim Skispringen gibt es 
zwei wesentliche Phasen: Zu- 
nachst sieht man aus der Per- 
spektive des Springers, wie er 
todesmutig die Schanze her- 
unterdonnert. Nach erfolgrei- 
chem Absprung per rechtzeiti- 
gen Feuerknopfdruck sieht 
man den Springer durch die 
Luft segeln, Durch entspre- 
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Eine volllge Katastrophe ist die 
Winter Edition nicht. Im Freun- 
deskreis machen einlge det sie- 
ben Disziplinen durchaus Spa6. 
Im Vergleich zu den Vorganger- 
Programmen muB man aber fest- 
stellen. dafl Epyx nioht viel Neu- 
es eingelallen ist. Ganz im Ge- 
genteil: die Gralik sieht sogar 
schlechter aus. 

Meine WGnsche fur die ange- 
kundlgte -Summer Edition-: 
Slellt ein paar Spitzen-Grafiker 
eln, nehmt Euch ein paar neue 
Disziplinen vor und packt den 
ganzen Kram mal zusammen - 
das Disketten-Gefummel bei 
Winter Edition nimmt schon Idstt- 
ge Ausma8e an (sieben Diszipli- 
nen auf drei Disk-Seiten). Von 
der Kassetten -Vers ion ganz zu 
schweigen... 



chende Joystick-Steuerung 
lehnt sich die Spielfigur w3h- 
rend der Flugphasen vor und 
zuruck. hebt und senkt sogar 
die Arme. Befindet sie sich in 
einem 45-Grad-Winkel zur Er- 
de, sollte man den Feuerknopf 
gedruckl hallen. um die Lan- 
dung einzuleiten. DieWetlung 
setzt sich aus Haltungspunk- 
ten und der erreichten Weite 
zusammen. Jeder Spieler hat 
drei Versuche; die beste Lei- 
stung wird (Or die Wertung her- 
angezogen. 

Beim Slalom treten zwei Ski- 
fahrer gleichzeitig an. Bevor es 
tos geht, wahlt man eine von 
vier Strecken aus, die unter- 
schiedlich lang und unter- 
schiedlich dichl mit Slalom- 
stangen versehen sind. Die 
Steuerung ist einfach: abwech- 
selnd muB man uber Oder unter 
einer Stange vorbeifahren. 
Wer es riskant liebt, fahrt be- 
sonders dicht an den Stangen 
vorbei und verlierl so weniger 
Geschwindigkeit. Doch gerade 
bei dieser Disziplin ist die Ge- 
fahr auszuscheiden sehr groB. 
Wer nicht bei jedem Tor mSch- 




Slalom-Pech: Der untere Spieler endel als Lawine (C 64) 




Eiskunstlaul hat die mit Absland schonste Graflk (C 64) 



tig aufpaBt, fadelt ein, sturzt 
und wird disquatifiziert. 

Timing und rhythmische 
Links-/Rechts-Schlenker mit 
dem Joystick sind beim Eis- 
schnellauf gefragt. Auch hier 
darf man wahlen. wie lang die 
Rennstrecke sein soli. Auf ei- 
ner Obersicht sieht man die 
beiden Spielfiguren - es durfen 
wieder zwei gleichzeitig ran - 
als Punkte uber die Bahn Zie- 



hen. In der Mitte des Bild- 
schirms werden die Bewegun- 
gen der Athleten in imposanter 
GroBe gezeigt. Das ist auch bit- 
ter nbtig. denn auf diese Bewe- 
gungsablaufe mu8 man seine 
Joystick-Mandver abstimn- 
men. sonst haul es den eige- 
nen Laufer aufs Eis. 

Die abschlieBende Disziplin 
ist die Ski-Abfahrt. Hier kann 
man zu Beginn sogar TV-Ka- 




Oer Zauber ist endgultig vor- 
bei. -The Games: Winter Edition- 
ist eindeutig der schwachste Ti- 
tel in der Epyx-Games-Serie. 
Spielerisch wollte man wohl an- 
spruchsvoller werden, doch das 
hat bei einigen Disziplinen uber- 
haupt nicht geklappt. Man neh- 
me beispielsweise das Rodeln: 
Die Gralik des Rodters ist eigent- 
lich total unwichlig, man mu8 
den Joystick anhand dreier An- 
zelgen am unteren Bildschirm- 
Rand bewegen. Das entspricht 
einlach nicht dem bisher so er- 
folgreichen Epyx-Stll. Zweites 
Beispiel: Parallel-Slalom. Eine 
durch und durch langweilige Dis- 
ziplin. Spielerisch tut sich uber- 
haupt mchts Neues, die Gralik 
zeigt nur zwei Ski-Fahrer auf wei- 
Bem Schnee. Die vielen Details, 
welche die Gralik von -Winter 
Games- so interessant gemacht 
haben, lehlen hier einfach. 

Kurz gesagt, ich bin ent- 
tauscht. Spielerisch und grafisch 
ist -The Games: Winter Edition, 
ein ganz klarer Ruckschritt. Da 
weifl ich wirklich nicht. ob Ich 
mich auf die angekiindlgte 
-Summer Edition- freuen soil. 



meras auf der Piste verteilen. 
Die Strecke bekommt man 
meistens in 3D-Grafik gezeigt. 
Wer nicht sturzen will, sollte al- 
le Tore passieren. Kommt der 
Fahrer an einer Position vor- 
bei, an der eine Kamera steht, 
wird er von der Seite gezeigt. In 
dieser Phase kann man das 
Tempo verscharfen, indem 
man per Feuerknopfdruck mit 
den Stdcken anschiebt. (hi) 




IH:2B 
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AHATOL <AUT> 



AHATOL <AUT> 



Abfahrts-AcKon: Mil einem krallincn Schubs ... 



... stOrzt man sich ins rasante Geschehen (C 64) 
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Ooze 



Atari ST (Amiga, C64, MS-DOS) 
zirka 75 Mark (Diskette) 



Es mul) nicht immer Englisch sein: »Ooze« ist ein 
neues Adventure, komplett in Deutsch. Der Parser 
schluckt eine ganze Menge und scheme Bilder wer- 
den auch geboten. 
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leiben Sie weg von die- 
isem Haus». hatte die 
'Frau im Ort zu Ham Bur- 
ger gesagt und ihn nerv6s ge- 
mustert, -Da spukt's!-. Aber 
Ham will sich das Erbstuck we- 
nigslens einmal ansehen. Es 
ist kurz vor Mitternacht. als er 
ankommt - die Geisterstunde 
beginnt. 

Cartax Abbey ist eine alte 
Villa, die schon bessere Tage 
gesehen hat; verwahrlost 
und heruntergekommen, seit 
Hams Onkel Cheez Burger 
sein Leben in ziemlich ublem 
Zustand aushauchte. Keiner 
wuBte so recht, wie er umkam, 
zumindest war es kein natiirli- 
cher Tod - eigentlich hatte man 
ihn stuckweise begraben miis- 
sen. Ham weiB noch nicht, daB 
ihm das gleiche bluhen kann, 
wenn er nicht gut aulpaBI. 
Denn das Haus hat einen 
wahrhaft hollischen Untermie- 
ter: Ooze-. Ooze ist das Bose 

Das Haus 1st nur scheinbar 
unbewohnt (ST) ► 
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Uff, viel Text fOr's Geld - fast 
zuvlel des Guten. In manchen 



Fatten Ziehen slch die Beschrei- 
bungen Ober zwei Bildschirmsei- 
ten hln. Ich habe den Parser hart 
in die Mangel genommen und 
war uberrascht, daB er kaum 
schlapp macht. Ooze ist sicher- 
lich das beste deutsche Adventu- 
re, das im Moment zu haben isl. 
Jeder, dem englische Adventu- 
res zu schwer sind. sollte sich 
Ooze ansehen. 



4 Duster, duster: das Horror- 
Hauschen im modischen 
Zwlelicht-Blau (ST) 

schlechthin, eine Ausgeburl 
an ScheuBlichkeit und Ge- 
meinheit. 

Ooze ist ein deutsches Ad- 
venture aus dem Horror- 
Genre. Der Spieler muB sich 
nicht mehr mit englischen Vo- 
kabeln herumschlagen. son- 
dern tippt munter in seiner Mut- 
tersprache drauflos. In Ooze 
gibt es urn die 80 Raume zu be- 
suchen und knappe 40 Bilder 
zu besehen. Die ST-Version 
lauft sowohl mit Farb- als auch 
mit SchwarzweiB-Monitor. 

Ham hat bestimmte Attribu- 
te, die sich verschlechtern 
(wenn er eine Dummheit 
macht) oder auch verbessern 
(wenn er sich geschickt an- 
stetlt). Die Losungen sind moi- 
stens fnedlicher Natur; der 
Spieler sollte sich besser mit 
den Damen und Herrn Gei- 
stern anfreunden, statt sie zu 
vertreiben. (al) 





Trotz eines beachtlichen Par- 
sers wird die Klasse der engli- 
schen Programme von Inlocom 
und Magnetic Scrolls hier nicht 
erreicht. Die Graliken von Ooze 
sind ganz gut. begeistern aber 
keinestalls so sehr wie die Mei- 
sterwerke von -Guild of Thieves- 
und -The Pawn-. 

Auch beim Text gibt's Tucken: 
Da wird zum Beispiel beschrie- 
ben, daB man in der Feme einen 
Baum sehen kann. Gibt man jetzt 
brav -Untersuche Baum- ein, be- 
kommt man nur einen dummen 
Kommentar aut den Bildschirm 
geknallt, der besagt, daB hier 
keine Baume zu sehen seien. 
Merkwurdlg. Da hal der Parser- 
Geist wohl kraltig rumgeoozet . . . 

Trotz dieser Mangel im Detail 
isl Ooze fur deutsche VerhSltnis- 
se ein Spitzen- Adventure. Wer 
sich mit dem Englischen schwer- 
tut und kraftig abenteuern will, 
kommt kaum an diesem Pro- 
gramm vorbei. 



kein DBe seta, veil Biles in aaia sctuteo gemot ist . Kein Nick 
streift *er. ■ ttm Meriiegcliilicties zo entaecken. «er s*er la 
bellyixen TewicD tit aen cWlen Streilen - den Sctuten aer Gelsntertfostsi 
• 9iM es lictils veiter zu sehen. 



Computer shop und Gamesworld 
Miinchen/Nurnberg 



Trillogic Expert-Cartridge 
Freeze Machine 



VERSAND ODER IM 
LADEN ERHALTLICH! 



Ankundigungen fur Mai/Juni 
bei AnzelgenschluB 

Footballrruinager II (Juni) AUn ST/Amiga/C64 

Captam Blood 69.— Amiga 

Carrier Command 59.— Amiga 

Interceptor 79.— Amiga 

Stormirooper Alan ST/Am-ga 

Oul Run Atari ST 

Hoi ball 69.- Atar. ST/Am-ga 

Vindicator C64 

Starray Alan ST/Amiga 

Rocket Ranger Amiga 

Sacnjphaser Amiga 

Baid's Tale II Amiga 

Down al the Trolls Alan ST/Am»ga'C64 

Shocklod Aloh ST/C64 

Gunship (ersl im Jul*) Amiga 

Fright night 59.— Alan ST/Amiga 

Amiga Soccer 59. — Amiga 

Bard's Tale III C64 

Leathornocks 59.— Amtga 

Vermtnator 59,— Alan ST 

Red Storm Rising 49,— C64 

Aargh 59.— Alan ST/Amiga 

Kalakls C64 



C64-Neuheiten 


Koss./Olsfc. 


Ehto Sot Pack Vol. 3 


29 


— 139,— 


Road Blaster 


tt 


-139- 


Blood Brothers 


29 


-'39 - 


Gulz 


M 


— /39.— 


B'omc Commando 


20 


-/39,- 


Micro MUD 




-/39.- 


Wizard War; 


ta 


— /39.— 


Shackled 


ta 


-'39,- 


Nigel Mansefls GP 


29 


-/39,- 


Vixen 


29 


— /39,— 


Horcules 


29 


— /39.— 


Sky id . II 




-/39,- 


Venom 


29 


-/39.- 


SMbad 




— /39 p — 


Ring Wars 

Arc Ron collection 


29 


-/39,- 




-/39.- 


C64 Bestseller-Classics 




Airborne Ranger 


N 


-/49.- 


Ik art Warriors 


29 


-/39.- 


The Tram 




_/39._ 


10 


29 


-/39.- 


Samurai War nor 


29 


— /39.— 


Predator 


29 


— /39.— 


Impossible Mission II 


29 


-'39- 


Chuck Veagers adv. Flight Trainer 




— 149,— 


Bard's Tale II 




-149,- 


Stealth Fighter 


99 


— /49.— 


Stealth Mission 




— /99.— 


G unship 


35 


-/45,- 


Pirates 


35 


-/45,~ 


Card Sharks 


29 


— /39,— 


Power at Sen 




— /39.— 


Sir ike Fleet 




-/39,- 


Greal Glana Sisters 


95 


-/39.- 


Echelon 




-/09- 


CM 






Test Drive 


99 


— '59.- 


Thunder Chopper 




-'59.- 


Demon Stalker 




-/49,— 


Apollo IB Mission 




— /59,— 


Defender ol the Crown 


29 


-/39,- 


Gary Unnekers Soccer 


25 


-/3S,— 


All Hoaltty tho Dung. 




— '39.— 


Jagd nach roter Oktobor 


39 


-'49.- 


Criamonix Challenge 


29 


-'39.- 


Matchday II 


29 


— /39.— 



Subbatlle Simulator 


— '39.— 


Minlputt 


35 — '49 — 


Skate or Die 


— /4»,— 


Shoot om Up Const Kil 


39,— 149.— 


Bard's Tale 1 


— /49.— 


Legacy ol the Ancients 


— '49.- 


PHM Pegasus 


— /49,— 


Up Periscope 


— /59 > — 


To be on Top 


29,— /^9.— 


Superstar Icehockey 


29,-/39.- 


Vampires Empiro 


29.-/39.— 


Pink Panther 


29,-/39.— 


Rimrunner 


29,-/39,- 


ATP 


29,-/39,— 


Magnetron 


29.-/39.— 


Volleyball Simulator 


29,-/39,- 


Chernobyl 


29,-/39,— 


Platoon 


29,-/39.— 


Revenge ol Doh 


29,-/39,— 


Morpheus 


35,-/45,— 


Cyoernoid 


29.-/39.— 


The Games Winter Edition 


— /79,— 


Pac Land 


29,— /Sg.- 


Target Renegade 


W.-ZSg.- 


Buggy Boy 


29.-/39.- 


Strategic 




(SSI-SSG-PSS-Microprose) 


Eternal Dagger 


_/59,- 


Realms ol Darkness 


— /59,— 


Pegasus Bridge 


29,-/39,— 


Lords of Conquest 


— /49,— 


Halls ol Montezuma 


— /S9,- 


Ouostron II 


-/59.- 


Bismarck 


29.-/39.- 


Corporation 


29,-/39.- 


Operation Marketgarden 


-/69- 


Power Struggle 


25.-/35,— 


Sorcerer Lord 


— /45,— 


und noturttch alle anderen Spiele die 


*r Hersteller 


Atari ST 




Gunship 


69.- 


Obtoerator 


59,— 


Ultima IV 


59,— 


Gauntlet II 


59.- 


ST Soccer 


59,— 


Ofds 


59.— 


Wargame Const . Set 


59,- 


Dungeon Master 


69,— 


Loatnernocks (superl) 


59.— 


Bard's Tale 1 


69,- 


Captain Blood (endlich) 


69,- 


Predator 


59,— 


Jagd nach roier Oktooer 


59.— 


Epyx on ST (4 Spiele) 


59.- 


Ikart Warriors (wirkl ) 


39.- 


Return to Genesis 


49.— 


Bobo 


59.- 


Impossible Mission II 


59.- 


Spacer ocer 


59.— 


Rimrunner 


59,— 


Trantor 


59,- 


Black Lamp 


59,— 


Goklrunner II 


59,— 


Macn3 


49,— 



Captain Amenca 
Poworstruggto 
Sloch market 
Great Giana Sisters 
Logond ol the Sword 
Buggy Boy (lielerbart) 
Wizball 
Pink Panther 

Universal Military Simulator 
Carrier Command (super) 
Fred Fouerstein 



Spitfire 40 (riesrt) 

Arcade Force 4 (4mal US Gold) 

IBM 

Elite 

F-ifl Faioofl 
Space Ouest il 

Chuck Veagers adv Flight Train. 
Ancient An of War at Sea 

Jel 

Gunship 

Star Flight 

California Games 

Bard's Tale 

Pirotos 

Thexder 

Gauntlet 

Impossible Mission II 

Amiga 

Strike Force Harrier 
J«1 

Xenon 
Pink Panther 
Port ol Calls 
Sidowmdor 
Time Bandits 
Slaygon 

Return to Atlantis 

Bard's Tate I 

Garrison II 

Wizball (endlich) 

Groat Giana Sisters 

BMX Simulator 

Fred Feueralein 

Bubble Bobble 

Forran Formula One 

Mart 9 

Destroyer 

Stockmarkol 

Rolling Thunder 

Jagd nach rotor Oktober 

Crack 

Fairy Talo 

Sentinel 

Annals of Rome 

Legend ol the Sword 

GeeBee Air Rally 

Shadowgate 

King ol Chicago 

Winter Olympics '08 

Star Wars 



59.— 
69,- 



59.— 
125.- 
59.- 
59.- 
99,- 

5? 

59,- 
109.- 
79.— 
59.- 
59.- 
59.- 
49.- 

II- 
59,- 
59.- 
59,- 

s= 

59,- 
59,- 
69,— 
49,— 
59.- 
69.— 



59,- 
59,- 



49,- 
69.- 
59.- 
59,- 
59.- 
59,- 
59,- 



Brett- u. Rollenspiele ohne Comp. 

Pattons Best 60.— 

Plaloon 45.— 

Raid on St Nazairo 60.— 

Partisan (ASL-Modul) 45.- 

Nighlmare on Elm St. 60,— 

Hodgorow Hell 70.— 

Central Amenca 65.— 

Open Fire 60.— 

ADO Forgotton Realms 30.— 

ADD World of Grey hawk 30.— 

ADD Dragonlance Adventures 35.— 

ADD Wilderness Survival Guide 35,— 

TV Wars 65.- 

Thunder at Casino 60,— 

Fire Power 60,— 

Admirals Schach 60,— 

Top Secret 30,— 

Adv. Squad Leader 95,— 

Yanks (ASL-Module) 95.- 



und viele andere mohr, bitte lordem S-o Uste mit 
Irankiertem und adressiertem ROckumschlag an 



Pteisandeiungen und Imurner vorbehallen. 

Bei Preislistenabfrage bitte (rankienen und adressierten Briefumschlag betlegen. Versand per NN Oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bine telefonisch ob die gewunschten Tiiel lieferbar sind. 
Computer shop • Landsberger Str. 135 ■ 8000 Murrchen 2 

Achtung! Jetzt sind wir auch in Nurnberg. Neue gro6e Filiate am Jakobsplatz. Versandzenlrale weilerhin in Munchen. 
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr, 135. 8000 Munchen 2 
Telefon Munchen + Versand: 089/5022463 Telefon Nurnberg (kein Versand): 0911/203028 



089/5022463 



Carrier Command 

Schlachtschiff-Kapitan, Panzerfahrer oder Jet-Pilot 
- Rollentausch ist bei "Carrier Command" an der 
Tagesordnung. Und das in superschneller 3D-Grafik. 

EnergieKrise! Die Staaten 
der Erde slehen vor einem 
gtoBen Problem, denn 
Kohle. Uran und Erdol sind am 
Versiegen. Da finden Wlssen- 
schaltler Ihres Landes ein 
Meeresgebiet mit ungewohnli- 
cher geologischer Aktivitat. 
Vulkanische Inseln enlstehen, 
Magmaslrdme kommen an die 
Erdoberflache. Hier liefie sich 
die Ihermische Energie der Er- 
de anzapfen. Doch nicht nur 
das. die neuen Inseln sind 
auch noch besonders reich an 
Rohslollen. 

Das wissenschaftliche Mim- 
slerium Ihrer Regierung setzl 
einen besonders gewagten 
Plan durch: Niemand ertahrt 
etwas vom Insel-Archipel, im 
geheimen warden zwei riesige 
SchiHe gebaul, die die Inseln 
ausschlachten sollen. 

Die beiden Schiffe, ACC Ep- 
silon und ACC Omega, sind 
Flugzeugtrager, Conlainer- 
schilfe und schwimmende Fa- 
briken zugleich. Voll computer- 
kontrolliert sollen sie die Inseln 
kolonisieren und gegen etwai- 
ge Angreifer verleidigen. Kein 
Mensch ist an der Aktion betei- 
ligl, was den Grad der Geheim- 
haltung erheblich erhohen 
soli. 

Doch die Rechnung wurde 
nicht ohne ein paar techntsch 
hochbegabte Terroristen ge- 
macht, die die ACC Omega 
umprogrammiert haben. Sie 
soil das Insel-Archipel alleine 
besetzen und so zum Privatbe- 



Atari ST (Amiga, CPC, C64. MS-DOS) 
59 bis 79 Mark (Diskette) * Rainbird 
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Heimwarts gehl's: Im Anllug aul den Carrier ist ein ebenlalls heimkehrender Panzer 
(links vom Carrier) und eine der Kamlkaze-Drohnen (Nummer 4) zu sehen (ST) 



sitz der Terroristen verwan- 
deln. Da die Losegeld-Forde- 
rungen nicht akzeptabel sind, 
versucht man die Omega 
durch einen anderen Weg zu 
stoppen: Der Zentralcomputer 
der Epsilon wird durch einen 
menschlichen Kapitan ersetzt. 
Er soil im Wettlaul mit der 
Omega soviele Inseln wie 



moglich besetzen und schlieB- 
lich das gesamte Inselnetz ko- 
lonisieren. DaB dies nicht ohne 
harte Kampfe gegen die femdli- 
chen Anlagen und die Omega 
abgeht, versteht sich von 
selbst. Gewonnen hat derjeni- 
ge der beiden Kontrahenten, 
der alle 64 Inseln besetzt - ein 
hartes Stuck Arbeit. 



Die Ausgangslage von "Car- 
rier Command- verspricht 
Strategie, Action und sogar et- 
was Simulation. Sie steuern 
nicht nur die Epsilon durch die 
Wellen, sondern auch vier am- 
phibische Panzer und vier 
Flugzeuge. Neben spannen- 
den, actionreichen Schlachten 
um die Inseln mussen Sie aber 




Lilt kaputl? thr automatlscber Bord-lngenleur Ist schon am Werk, um 
den Schaden zu beheben. (ST) 



Der Computer hat schon llelBIg erobert, wie die zahlrelchen roten 
Inseln bewelsen. Der weiBe Punkt zelgl, wo der Carrier stent. (ST) 
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In der Fabrik dieser Insel werden neue Waffen producer! und 
anschlieBend im Warenhaus gelagert (ST) 





auch strategische Entschei- 
dungen (alien, die Ihnen Nach- 
schub und schlieBlich - wenn 
alles klappt - den Sieg sichern. 

Um eine Insel zu kolonisie- 
ren. mussen Sie dort einfach 
mit einem Panzer eine kleine 
Maschineabsetzen.dievollau- 
tomalisch auf der Insel Gebau- 
de errichtet und andere Ma- 
schinen zusammensetzt, die 
wiederum automatisch die 
Rohstotfe auf der Insel abbau- 
en. weiterverarbeiten oder ein- 
fach die Insel gegen Angreifer 
verteidigen. 

Jede besetzte Insel hat ei- 
nen Schwerpunkt, den Sie nur 
beim Aufbau bestimmen und 
dann nicht mehr §ndern kdn- 
nen: Rohstoffe, Fabrikalion 
Oder Verteidigung. Ihre Inseln 
bilden ein Versorgungs-Netz, 
in dem Rohstoffe und ferlige 
Produkte ausgetauscht wer- 
den. Sie konnen jederzeit eine 
Insel als Warenlager bestim- 




Carrier Command hai auf den 
ersten Bltck nur Slacken: Super- 
schnelle 3D-Grafik. tolle Digi- 
Muslk, fur ST-Verhaltnisse her- 
vorragende Sound-Effekle, ein 
komplexes und einfallsreiches 
Spletprinzip mil vielen Details 
und ntcht zuletzl ein gules Hand- 
buch. Aber belm Spieten habe 
ich manchmal das Geluhl, als ob 
die Programmierer den telzten 
Schliff vergessen h3uen . Da gibl 
es oft Wartezeiten, In denen 
nichis passion. Paradebeispiel 
1st die Start phase des Strategie- 
Spfels: Da es normalerwelse fOnf 
Minuten dauert. bis die Epsilon 
die naehste Insel erreicht hat. 
sollle man sich Kaffee, Kekse 
und ein gutes Buch zum Zeitver- 
treib bereitlegen. In den ersten 
Spielstunden laBt man den Auto- 
piloten brav den Carrier steuern 
und luhri immer wieder mal fur 
zwei Minuten einen Panzer Gas- 
si. Wer sich dlese Warterei er- 
sparen mochte, kann gleich Ins 
Action-Spiel einsieigen, hat es 
dann aber mil einem bereits sehr 
machtigen Computergegner zu 
tun. 

Die Wartezeiten, die das Spiel 
sehr unausgewogen machen, 
stOren mich sehr. Ansonsten ist 
Carrier Command ein hervorra- 
gendes Programm, So bleibt bei 
mir als Wertung nur ein -Geht 
so- mit eindeutlgem Trend zum 
■Gut-. 



men. Das Warenlager nimmt 
alles auf, was auf den anderen 
Inseln produziert wird. Um 
Nachschub an Bord der Epsi- 
lon zu nehmen. mussen Sie in 
die Nahe der Warenlager-lnsel 
kommen. was manchmal ein 
ganz schoner Umweg sein 
kann. Sie konnen das Warenla- 
ger nalurlich auf eine nShere 
Insel verlegen. doch bis das 
Versorgungsnefz die Waren 
ins neue Lager schafft, verge- 
hen einige Minuten. 

Wesentlich hektischer geht 
es zu, wenn Sie mit ihren Flug- 
zeugen, »Mantas- genannt, 
und den Panzern mit dem 
Spitznamen -Walrus- feindli- 
che Inseln erobern. Der Com- 
putergegner hat namlich die 
selbe Ausriistung wie Sie und 
weiB diese hervorragend zu 
nutzen. Die Mantas konnen mit 
Radar-Computer-gesteuerten 
Raketen ausgestattet werden. 
die fast immer das gewiinschte 
Ziel treffen. solange es keine 
wilden Abschuttel-Manover 
fliegt. Zusatzlich laBt sich auch 
ein starker Laser oder eine be- 
sonders schlagkraftige Bombe 
mit an Bord nehmen. Auf die 
Panzer konnen Sie ebenfalls 
Laser, ferngelenkte Raketen. 
die Aufbau-Maschinen oder ei- 
ne Virus-Bombe aufladen. Die 
Virus-Bomben sind ein beson- 
ders ausgebufftes Stuck Tech- 
nik, denn wenn Sie eine solche 
in das Kbntroltzentrum einer 
feindlichen Insel feuern, geht 
ein Computer-Virus ans Werk 
und programmiert das Kon- 
trollzentrum so um, daB die In- 
sel jetzt Ihnen gehorcht und 
dam it automatisch Ihrem Insel- 
system angehflrt. 

Viren legen den 
Computer lahm 

Auch der Carrier ist nicht 
wehrlos. Auf Deck befindet 
sich eine groBe Laserkanone. 
auBerdem kann auch er spe- 
zielle computergesteuerte Ra- 
keten abfeuern. Als Verteidi- 
gungssystem kann der Carrier 
auch Kamikaze-Drohnen aus- 
senden. die sich um den Car- 
rier herum gruppieren. Angrei- 
fende Raketen werden auf die- 
se Drohnen gelenkt, die dann 
automatisch explodieren und 
so Schaden vom Carrier ab- 
wenden. 

Carrier Command wird kom- 
plett mit der Maus gesteuert. 
Am linken und rechten Bild- 
schirmrand sind mehrere Sym- 
bote abgebildet, die bei An- 
klicken zu den einzelnen 
Steuer-Ebenen fuhren. Weite- 
re Symbole fur Detailfunktio- 
nen sind am unteren Bild- 



schirmrand zu finden. Der Bild- 
schirm in der Mine dient als 
Cockpit-Anzeige fur Schiff. 
Panzer und Flugzeuge sowie 
als Landkarte und Menu- 
Bildschirm, wenn es um strate- 
gische Entscheidungen geht. 

Auf Wunsch mit 
mehr Action 

Zu Beginn des Spiels kdn- 
nen Sie zwischen zwei ver- 
schiedenen Spiel-Modi aus- 
wahlen: Das Strategie-Spiel 
beginnt, als der Computer erst 
eine Handvoll Inseln erobert 
hat und Sie gerade erst auf die 
Epsilon gekommen sind und 
lediglich eine Insel besetzt hal- 
ten. Hier werden Sie lange Zeit 
durch die Gegend fahren und 
Ihr Inselnetz aufbauen, bevor 
Sie das erste Mal auf den Geg- 
ner stoBen. Im Action-Spiel 




Bravo Jungs, das nenne Ich 
mal eine scharfe 3D-Grafik! Aus- 
gefullle FlSchen und rasantes 
Tempo - Carrier Command zeigt. 
was man aus einem 68000-Com- 
puter herausholen kann. Dank 
der sehr realistischen Grafik 
wirkl das ganze Spiel sehr echt. 
Man kann sich des Gefuhls. wirk- 
lich an Bord eines Manta-Flie- 
gers oder Walrusses zu sitzen, 
nicht erwehren. 

Das wunderbar echte Spielge- 
tuhl und die raffiniene Handlung 
- Strategie und Taktik dominie- 
ren, doch Action-Geschick Ist 



sind die Anfangsbedingungen 
geandert: Sie und der Compu- 
ter haben schon eine ganze 
Reihe von Inseln besetzt, Sie 
haben Ihr Schiff vor einer stark 
verteidigten Insel des Compu- 
ters geparkt. Hier konnen Sie 
sofort Ihr Geschick in der 
Steuerung der verschiedenen 
Fahrzeuge und Waffensyste- 
me auf die Probe stellen. 

Carrier Command lauft auf 
alien Atari STs mit Farbmonitor 
oder Fernsehgerat und ROM- 
TOS. Besitzer eines doppelsei- 
tigen Laufwerks kfinnen auch 
eine 45 Sekunden lange, digi- 
talislerte Titelmusik genieBen, 
auf einseitigen Laufwerken 
funktioniert das Spiel aber 
auch einwandfrei. Sie kdnnen 
sich beliebig viele Spielstands- 
Disketten formatieren; auf jede 
Diskette passen vier verschie- 
dene Spielstande. (bs) 



auch gefragt - machen Carrier 
Command zu einem der ein- 
drucksvollsten Programme, die 
ich in dlesem Jahr blslang gese- 
hen habe. Boris hat mit seiner 
Kritik wegen der gelegentlichen 
Wartezeiten zwar recht, aber ich 
nehme diese kleinen Ver- 
schnaufpausen gerne in Kauf. 
Zum einen wirkt das Spiel durch 
sie noch realistischer(ein Carrier 
braucht eben seine Zeit, um von 
einer Insel zur anderen zu kom- 
men). zum anderen kann man in 
diesen Minuten in Rune prufen, 
welche Guter sich im Warenlager 
stapeln und die Produktions- 
Pnoritaten andern. 

Carrier Command hat sicher 
einige SchSnheitsfehier (Warte- 
zeiten, kein Zwei-Spieler- 
Modus), doch insgesamt bin ich 
von dem Programm schwer be- 
eindruckt. Das Ist endlich mal wie- 
der ein innovates StOck Softwa- 
re, das eine ganze Zeitlang span- 
nende Unterhaltung garantien. 
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C64 (CPC, Spectrum) 
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Ein ungewdhnlicher Name 
fOr ein ungew6hnliches 
Spiel: "September* 1st ein 
in England erfolgreiches Brett- 
spiel, das jetzt fur mehrere 
Heimcomputer umgesetzt 
wurde. Es wird auf einem qua- 
dratischen Brett gespielt, auf 
dem ein Haufen roter Punkte 
und gelber Quadrate abgebil- 
det sind. Der eine Spieler ver- 
sucht, uber die roten Punkte ei- 
ne Verbindung zwischen dem 
oberen und dem unteren Rand 
herzustellen. Der -gelbe- Spie- 
ler versucht dasselbe von links 
nach rechts. 

Urn die Brucke zwischen 
den beiden Randern zu bauen, 
hat jeder Spieler eine feste 
Menge von verschieden ge- 
formten Steinen. Nacheinan- 
der legt jeder Spieler einen 



Stein auf dem Brett ab und ver- 
bindet einzelne Punkte seiner 
Farbe. Wenn alle Steine ver- 
braucht sind, aber noch kein 
Spieler eine durchgehende 
Brucke gebaut hat, durfen die 
Spieler abwechselnd je einen 
Stein auf dem Brett verschie- 
ben. In der Computer-Umset- 
zung dieses Spiels kann man 
gegen einen anderen Men- 
schen oder gegen den Compu- 
ter spielen. 

Neben einer Darstellung des 
ganzen Bretts mit den noch 
nicht gelegten Steinen an den 
Selten zeigt das Programm 
wahrend des Zugs eine starke 
VergroBerung eines Spielfeld- 
Ausschnitts, die flieBend ge- 
scrollt wird. Es kdnnen Spiel- 
stande auf Diskette und Kas- 
sette gespeichert werden. (bs) 




Gelb gegen Rot - wer baut zuerst eine durchgehende Lfnie? (C64) 



Boris: "Bravo 

Das Spielprinzip von Septem- 
ber ist gar nicht mat so neu: 
schon seit einigen Jahrzehnten 
gibt es ein ahnliches Brettspiel 
namens »Twixt-, obwohl Septem- 
ber durch seine ungewohn lichen 
Spielsteine andere Strategien er- 
fordert. 

September gehdrt zu melnen 
Lieblings-Brettspielen. doch aut 
dem Computer konnte es mlch 
nicht ganz uberzeugen. Das 
Spielbrett pa8t nicht ganz auf 



Umsetzung- 

den Bildschirm. deshalb muB im- 
mer eine VergroBerung gescrollt 
werden. Das Brettspiel ist da we- 
sentlich ubersichtlicher. 

Der Computer-Gegner spiel! 
rech! gut, auch wenn man ihn mit 
etwas Obung schlagen kann. Da 
er immer recht ahnllche Strate- 
gien verwendet und nie uberra- 
schende ZOge splelt, Ist ein fort- 
geschrittener Spieler auf Dauer 
mit einem menschlichen Partner 
besser bedtent. 
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lenn Sie keine Extra- 
f Waffen und Breakout- 
Varianten mehr sehen 
konnen, brauchen Sie Ihren 
Computer deshalb nicht auf 
dem Spermull endzulagern. 
Accolade, die Softwarefirma, 
die mit "Power at Sea- und 
-The Train- zuletzt zwei bein- 
harte Action-Spiele vorstellte. 
hat mal etwas ganz anderes 
gemacht: eine Kartenspiel- 
Simulationl 

Bei -Card Sharks- spielt 
man Black Jack (17 + 4), Poker 
und -Hearts- gegen bis zu drei 
allerliebst animierte Compu- 
tergegner. Unter insgesamt 
sechs Kontrahenten kann man 
wShlen. Darunter belinden 
sich recht witzige Karikaturen 
der Polit-Promis Reagan, Gor- 
batschow und Thatcher. 



Black Jack und Poker wer- 
den nach den ublichen Regeln 
gespielt. Bei Poker werden 
gleich drei Variationen gebo- 
ten. Das populate (und aus 
zahlreichen Wild-West-Filmen 
bekannte) -5<;ard-Draw- ist 
mit von der Partie. Hearts ist 
ein unterhaltsames Karten- 
Ablegespiel: wer am wenig- 
sten Minuspunkte kassiert, ge- 
winnt. Minuspunkte erhall man 
fur jede Herz-Karte, die man 
sticht. Obel wird's, wenn man 
die Pik-Dame erwischt, die 
gleich 13 Zahler auls Scha- 
denskonto addiert. 

Die Regeln werden in dem 
deutschen Handbuch erklart. 
Nachwuchs-Kartenkunstler 
kdnnen sich erst in die Materie 
einlesen, bevor sie Haus und 
Hof riskieren. (hi) 



Da ist nichts zu machen: Gorbi hat das beste Blatt (C64) 



Helnrtch; -Karten kloppen mit Pflff- 



Was? Eine Spielkarten-Simu- 
lation fur den C64? Mit einem 
solchen Thema kann man el- 
gentlich keinen vernunftbegab- 
ten Menschen mehr hinler dem 
Joystick-Port vorlocken - es sei 
denn, die Zockerei ist so gut ge- 
macht wie bei Card Sharks. 

Poker und Black Jack machen 
mir dank der gulen, witzigen 
Grafik viel SpaB. Mem Liebling ist 
aber eindeutig Hearts: bei die- 
sem kniffligen Ablegespiel kann 
man sich ganz schdn festbeiBen. 



Neben Gluck entscheldet hier 
auch eine ordentliche Portion 
Taktik uber den Sieg. Und wer 
wurde Ronnie. Gorbi und Mag- 
gie nicht gerne zeigen, was ein 
richtiger Karten-Hai alles drauf 
hat? 

Card Sharks ist ein ausgespro- 
chen unterhaltsames Pro- 
gramm, das ich mir immer wie- 
der gerne mal reinziehe. Die 
Spielidee ist zwar nicht gerade 
taufrisch, deren Umsetzung 
aber glfinzend. 
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in kleiner Asteroid befindet 
V sich auf Kollisionskurs mit 
fcemem Planeten. Jetzt 
konnie man desinteressiert mit 
der Schulter zucken, doch die- 
ser Asteroid verbirgt massen- 
hafl Bodenschatze unter sei- 
ner rauhen Schale. Deshalb 
werden Sie von Ihrer Firma aut 
diesen HimmelskSrper ge- 
schickt, urn noch mdglichst 
viel Gestein zu ratten. Doch die 
Konkurrenz schiaft nicht und 
hat ebenlalls einen Mann po- 
stiert. Das Wettrennen um die 
Fdrderquoten beginnt... 

Um an die begehrten Mine- 
ratien zu kommen, hal man 
sechs verschiedene Roboter- 
typen zur Verf ugung. Jeder Typ 
hat eine unterschiedllche Aul- 
gabe. Es gibt beispielsweise 
ein Fahrzeug, das die Minera- 
lien abbaut, ein anderes sam- 
melt sie ein und bringt sie zur 
Station zuruck. Wer unbedingt 
mit Brachialgewalt ans Werk 
gehen will, kommt ebenfalls 
aul seine Kosten: Mit Raketen- 
werlern kann man seinem 
Gegner an die Mineralien 
rucken. 

Die Fahrzeuge haben zwei 
Antriebsarten; sie laufen mit 
Solar- Oder Fusionsenergie. 
Da der Asteroid auch eine 
dunkle Seite hat, bleiben die 
Fahrzeuge mit der Solarener- 
gie naturlich dort stehen. Sie 
sollten die Fahrzeuge sorgfSI- 
tig auswShlen, wenn Sie nicht 




ubel stec ken bleiben wollen. 
Man spielt entweder zu zweit 
gleichzeilig Oder gegen den 
Computer. Schneidet man gut 
ab und erfullt seine Fdrderquo- 
ten, bekommt man einen Code 
mitgeteilt. der beim nachsten 
Spiel zu mehr Fahrzeugen ver- 
hilft. (al) 



Anatol: -Rafflnlert- 

Normalerweise kann ich )a mit 
reinen Armeen-Schiebereien 
wenig antangen. aber -Corpora- 
tion- spielt sich (Or ein Strategie- 
Spiel ausgesprochen tlott: Man 
ist andauarnd damit besch&ftigt. 
mdglichst viele Bodenschatze zu 
grabschen. Eine satte Portion 
Habgier und taklisches Finger- 
spitzengeluhl sind ndtig, um den 
Gegner zu ubertreffen. Die Gra- 
(ik ist recht nett, besonders die 
Krater sind schon gezeichnet. 
Einziger Kriiikpunkt: Wenn man 
mehr als acht Fahrzeuge sinnvoll 
einsetzen soli, wird's recht un- 
uborsichllich und die Stouerung 
1st nicht sehr flott. 

Besonders viel (Schaden-) 
Freude mac hi es. den Compu- 
ler-Konkurrenten zu ubertailen 
und ihm die Bodenschatze weg- 
zunehmen, Weniger komisch 
wird es, wenn er daraufhln mit 
seinen Raketenweriern rOber- 
kommi. Insgesaml bietet Corpo- 
ration eine witzige Idee mil viel 
Strategic. Ich wunsche frohes 
Ausbeutent 
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Konkurrerukampl im Weltraum: Jeder Spieler hat seine elgene 
Blldschirmhalrte (C64) 



laut Umtrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH 



24 Sid. Bestell-Annahme 
24 Std. Ell-Lleferservice auf Anlrage 
■Eigene Lagerhaltung. deshalb prompte Lieterung 
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Impossible Mission II 

C64 Cass. 29,90 Disk 44,90 

•CPC Cass 29,90 Disk 44,90 

•Atari ST 59,90 

IBM 5 49,90 



Carrier Command 
Atari ST 59,90 

Return to Genesis 
Atari ST 54,90 
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Ferrari Formula One 
Amiga 69,90 

Ports of Call dtsch. 
Amiga 69,90 



Ikari Warrior 

C64 Disk 39,90 
Atari ST 4930 
C16 2950 
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KOSTENLOSE 
PREISLISTE 
GEGEN FRANKIERTEN 
RUCKUMSCHLAG! 



WIR HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FUR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WOCHENTUCH! 



Utrlr. 



ng noch Vartuo/Darkirit 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr. 14 - 18.30 Uhr) 


Laden und Wrsand: 


Laden Koln 1: 


Laden Dusseldort: 


Berrenrather Sir. 159 
5000 Koln 41 

Tel.: (0221)416634 


Malthiasstr. 24-26 
5000 Koln 1 

Tel.: (0221) 239526 


Pempelforterslf. 47 
4000 Diisseldorf 1 

Tel.: (0211) 364445 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 —416634 lo-iiuouhr 
0221 - 425566 «-std .service 
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Keine lunf Minuten kann 
man sein Iraules Heim 
verlassen. ohne daB eine 
mittlere Katastrophe passiert: 
In -The Bard's Tale II: The De- 
stiny Knight- verlieS eine Grup- 
pe von Kamplern, Magiern und 
Barden ihre Heimatstadt Skara 
Brae. In verschiedenen Stad- 
ten und Dungeons suchle sie 
nach den sleben Teilen eines 
Zauberstabs. Dieses Unter- 
nehmen gluckte auch, und der 
bdse Archmage Lagoth Zanta 
wurde vernichlet. Doch aul 
dem Heimweg erlebt die 
wackere Gruppe eine Uberra- 
schung: Skara Brae wurde 
wahrend ihrer Abwesenheil 
vfillig zersibrt. Die lelzlen 
Dberlebenden haben vor den 
Toren Skara Braes ein Fliicht- 
lingslager aulgebaul. 

Unsere Gruppe betritt 
schlieBlich Skara Brae, kampft 
gegen einzelne Monster, die 
sich immer noch in den Ruinen 
herumtreiben - und trillt den 
letzten Weisen des -Review 
Boards-, der den Reckon ei- 
nen ersten Auftrag gibt: den 
Mad God in seinen Katokom- 
ben aufzuspuren und zu ver- 
nichten. Wenn dies vollbracht 
ist. wartet eine neue Mission 
auf die Party. Und dann geht's 
bel Teleportationen von Di- 
mension zu Dimension erst 
richtig los... 

Das Programmier-Team von 
Interplay hat sich bei -The 
Bard's Tale III: Thiet ol Fate- 
sichtlich ins Zeug gelegt. Allein 
die Komplexitat des dritten Rol- 
lenspiels dieser Fantasy-Serie 
ist beeindruckend: insgesamt 
84 Dungeon-Levels, zirka 500 
Monster-Typen und uber 100 
verschiedene ZaubersprOche 
werden geboten. 

Bei den verschiedenen Cha- 
rakter-Rassen hat sich gegen- 
uber den Vorgangern nichts 
getan; vom Menschen bis zum 



The Bard's Tale III: 
Thief of Fate 

Rechte Helden rosten nicht: Tapfere Rollenspieler 
Ziehen im dritten Teil der »Bard's Tale«-Serie mal 
wieder in den Kampf gegen das Bose. Superlative 
sind angesagt: Noch mehr Dungeons, noch auf- 
wendigere Grafik, noch bissigere Monster. 



Apple II (CM) 

59 Mark (Diskette) * Electronic Arts 
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Malb-Orc sind es sieben Stuck. 
Es gibt aber zwei neue magi- 
sche Charakter-Klassen. die 
deren Gesamtzahl aul insge- 
samt 13 erhoht: Geomancer 
und Chronomancer. 

Urn Geomancer zu werden, 
muB ein Charakter vorher Er- 
fahrung als Kampfer oder Bar- 
tie gesammelt haben. Entspre- 
chend kampferisch sind dann 
die 16 Geomancer-Zauber- 
spruche. Geomancer beherr- 
schen aber auch Spruche. die 
genau verraten, wo Anti- 
Magie-Zonen, Spell-Points- 
Regeneratoren und andere 
spezielle Felder in den Dun- 
geons versteckt sind. Wohln 
sich die Party begeben muB, 
urn einen Kampfer zum Geo- 
mancer umzuschulen, wird im 
Handbuch nicht verraten... 

Die andere neue Magie- 
Klasse ist noch wichtiger. 




"Mot again!" you 
noan as you face 1 
Putrid Zonbie <18'> 

Hill your gallant 
band choose to : 
F i yht brave I y 
Run auay 



1 



CKa^cpH , flc in** Ccnvi SpJ't - 

lolten Man -12 124 124 8 — 

leinrich -6 288 184 8.- 

Inatol -8 14? 14? 8 H 

lartin -8 176 123 8 -t 

iregor -1 98 98 8 -J 

•etra -1 127 12? 115 I 

loc Bobo 8 128 128 99 H 



.Molten Man 
I He i nr i ch 

flnato 1 
.Martin 
> Gregor 
-Petra 

Doc Bobo 



Toll anlmlerte neue Graliken lur Menschen und Monster (Apple II) 




~~\ UnterBr ae 

l.flolten tlan 

2 Hemp i ch 

3 flnato 1 
l.llart i n 

5 Gregor 

6 Petra 

7 Doc Bobo 



-12 124 128 8 3 

-| 289 192 8 !~ 

-8 Psnd 82 8 H 



Rechts alien 1st "Auto-Mapping- In Aktion: Eine Karle wird mitgezeich- 
nel (Apple II) 




84 Dungeons - Jetzt wird's kri- 
lisch. Fur den ersten Tell der 
Bard's Tale-Saga habe ich schon 
einige Wochen gebraucht. fur 
den zweiten Tell entsprechend 
Ifinger. Hier slrecke ich aber Wat- 
fen und Feuerhdrner: Wer soli 
das noch alias spielen? Noch ein 
kteiner Krltikpunkt: Es gibt zwar 
neue Dungeons, neue Monster, 
neue Animation und ein paar 



Ralsel mehr, aber vom Spielprin- 
zip ist alles beim alten: Monster- 
metzeln und Items suction - da 
1st -Ultima IV- vom Spiel her et- 
was abwechslungsreicher. 

Ansonsten kann man Bard's 
Tale III nur mit Lob Qberschutten. 
Allein das Auto-Mapping ist tan- 
tastisch: ein Knopfdruck und 
schon hat man die Orientierung 
wieder. Die Puzzles sind knlftllg 
und erfordern gute Engllsch- 
kenntnisse. 

Alles in allem ist Bard's Tale III 
ein MuB, auch wenn Rollenspiel- 
Einsteiger oder Spieler in Zeltnot 
die Finger davon lassen sollten. 
Wer also den Sommer Qber 
nichts vorhat, sollte sich Thiet of 
Fate besorgen. 
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Fur Bard's Tale-Fans fallen an 
dem Ver6ffenttichungstermin 
von Thief of Fate Ostern und an 
WeihnachtenaufeinenTag. Sagl 
Euch von alien gesellschaftli- 
chen Verpflichtungen los und 
verzlehl Euch die nachsten Mo- 
nale mil Eurem Computer in eln 
einsames Dungeon. Thief of Fale 
1st genau das richtige Fuller fur 
Bard's Tale-Suchtige: gespickt 
mil kniffllgen Rdtseln, garniert 
mil blendend animierten Grafi- 
ken und veredell durch die neu- 
en Magie-Klassen. Da schieBt 
die Motivation Ins Kraul. wenn 
man endlich semen Chronoman- 
cer zusammenbekommen will! 

Fur Leule wie mich, die zum 
Kanenzeichnen zu faul slnd. 
kommt das hervorragende Auto- 
Mapping wlegerufen. Jubel und 
Freude auch wegen des herrlich 
komfortablen Spielsland- 
Speicherns. Wer aber das 
Hack'n-Slay-Spielprinzip der 
Bard's Tale-Serie schon Immer 
zu simpel (and. wird trotz der 
zahlreichen Puzzles auch von 
Thief of Fate nicht bekehrt wer- 
den konnen. Im wesentlichen 
drehl sich wieder alles urns Mon- 
ster vermobeln und Charakter- 
Punkte scheffeln. Wer's mag 
(wie (ch) wird mil diesem Pro- 
gramm gldnzend bedlent. 



Chronomancer beherrschen 
als einzige die speziellen Zau- 
berspruche, mit denen die Par- 
ty in andere Dimensionen (und 
zuruck) teleportiert werden 
kann. Es gibt neben der -nor- 
malen Welt- insgesamt sieben 
Dimensionen, deren Besuch 
uneriaBlich ist, um das Spiel zu 
losen. Ein Charakter. der Chro- 
nomancer werden will. muB zu- 
vor alle Spell-Levels von min- 
destens drei anderen Magie- 
Klassen gelernl haben. 

Eine alte Klasse mit neuer 
Bedeutung sind die Rogues 
(Diebe). Im Gegensatz zu den 
beiden Vorganger-Spielen 
kann man es sich bei Bard's Ta- 
le III kaum leisten, eine Party 
ohne einen Dieb zusammen- 
stellen. Der Untertitel des Pro- 
gramms lautet nicht umsonst 
•Thief of Fate- (-Dieb des 
Schicksals-). Wenn ein Rogue 
sich in einer Kamplrunde er- 
folgreich versteckt, kann er da- 
nach aus dem Hinterhalt zu- 
schlagen - sogar auf Monster, 
die mehr als zehn FuB entfernt 
und somit fur die anderen 




Belm stlmmungsvollen Tilelbild trailer! der Barde eln LlerJchen (Apple 



Kampfer nicht erreichbar sind. 
AuBerdem sind Rogues die 
einzigen Charaktere, die Fal- 
len an Schatzkisten entschar- 
fen und unbekannte Gegen- 
stande identiflzieren konnen. 

Viel Muhe hat man sich bei 
den Graliken und Monster- 
Typen gegeben. Die Animation 
ist wesentlich detaillierter als 
bei den ersten beiden Bard's- 
Tale-Programmen. AuBerdem 
wurden alle Graliken neu ge- 
malt; es tauchen also keine 
Monster-Bilder auf, die man 
zuvor schon einmal gesehen 
hat. Bei den Zaubenspruchen 
wurden viele von den Vorgan- 
ger-Spielen ubernommen. es 
gibt auch eine ganze Reihe 
von Neuheiten. Allein die bei- 
den neuen Klassen Geoman- 
cer und Chronomancer sorgen 
zusammen fiir 43 neue Arten, 
mit Magie herumzutricksen. 
Auch bei den insgesamt acht 
Barden-Liedern sind ein paar 
Zugange dabei. 

Fur erhohten Splel-Komfort 
sorgen -Auto-Mapping- und 
eine Verbesserung beim 
Spielstand-Speichern. In den 
Dungeons zeichnet das Pro- 
gramm jetzt eine Karte mit: Auf 
Tastendruck hin erscheint eine 
Skizze des Dungeon-Levels, in 
dem man sich gerade aufhalt. 
Man kann sich sogar zeigen 
lassen, welche Gegenden die 
Party schon betreten hat und 
welche nicht. Der aktuelle 
Spielstand kann jetzt uberall In 
Sekundenschnelle gespel- 
chert werden. MuBte man fru- 
her unbedingt die Adventurer's 
Guild betreten, geniigt bei 
Bard's Tale III ein Druck auf die 
S-Taste - das klappt sogar in 
den finstersten Dungeons. 

Fiir unseren Test lag die 
Apple ll-Version von The 



Bard's Tale III vor. Die C64- 
Umsetzung soil im Juni verbf- 
fentllcht werden. 

Electronic Arts wird das Pro- 
gramm zwar mit einem deut- 
schen Handbuch anbielen, 
doch Engiischkenntnisse soll- 
te der Spieler auf jeden Fall 
mitbringen. Im Spiel tauchen 



immer wieder englische Texte 
auf. Wenn man die nicht ver- 
steht, wird man die meisten 
Ratsel nicht losen konnen. Ob 
eventuell eine Version erschei- 
nen wird, bei der auch die Texte 
aul dem Bildschirm iibersetzt 
sind, war zu RedaktionsschluB 
noch nicht entschieden. (hi) 



I 
5 




Monster: Relhenwelse liese Viecher 
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Ultima V: Warriors of Destiny 



Sie werden wieder mal als 
Held gebraucht. Der gule 
Herrscher Lord British ist 
aul einer Expedition in die 
Dungeons verschollen - nur 
noch ein Mann blieb von sei- 
nem Begleittrupp ubrig. Und 
der verkundete, daB er gese- 
hen habe, wie der leblose 
Lord British von drei Wraiths in 
die Tiefen des Dungeons 
geschleppt wurde. Seitdem 
herrscht das Chaos im Land, 
Burger sind verunsichert und 
die Monster plundern die StSd- 
te und Dorter. 

Die Regierungsgeschafte 
erledigt jetzt ein Miesling na- 
mens Blackthorn. Er ist zwar 
ein »Avatar- (also ein ritterli' 
Cher Mensch, der sein Leben 
nach dem Guten ausrichtet). 
aber er hat etwas selfsame Vor- 
stellungen von Moral. Er fuhrt 
das Land mit eiserner Hand. 
Einer seiner Edikte heiBt bei- 
spielsweise: -Sprich immer die 
Wahrheit. Oder du wirst deine 
Zunge verlieren-. Und was er 
sagt, meint er auch wortlich. Es 
empliehlt sich also, in seiner 
Gegenwart nicht zu lugen. 
wenn man nicht stumm durch 
das Adventure laufen will. Alle 
im Land haben Angst vor ihm, 
man munkelt sogar schon von 
einer Widerstandsbewegung, 
die zum Putsch aufrufen will. 

Klar, daB Ihre alten Freunde 
Sie bei solchen umwfilzenden 
Problemen wieder in die Paral- 
lelwelt geholt haben. Sie mus- 
sen also Blackthorne austrick- 
sen, der omindsen Wider- 
standsbewegung nachgehen 
und sich auf die Suche nach 
Lord British machen, der sich 
irgendwo in den Dungeons 
aulhalten muB - wenn er nicht 
schon tot ist. Dazu sollten Sie 
sich in den Stadten umhoren. 



Viel Zeit ist vergangen, seit das Monumental-Rol- 
lenspiel Ultima IV erschien. Aber das Warten hat 
sich gelohnt: Der Nachfolger Ultima V prasentiert 
viele neue Uberraschungen. 



Apple II (Amiga, Atari ST, C64, MS-DOS) 
zirka 80 Mark (Diskette) * Origin 
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Wie ublich. kann sich der 
Spieler frei im Land bewegen. 
Naturlich kann man sich auch 
ein Pferd besorgen, mit dem 
man sich schneller und siche- 
rer fortbewegt. Wer sich ein 
Schiff ergattert, kann die Ozea- 
ne bereisen. Ultima IV-Kundi- 
ge werden sich bei der Orien- 
tierung nicht schwer tun. aber 
man stellt schneli (est, daB sich 
einiges verSndert hat. Die gu- 
ten, alten Dungeons sind zuge- 
mauert, das SchloB verwaist 
und Teile des Landes herunter- 
gekommen. 



The f or eMost oppor itioH troces o potter h in the 
oif H«n o wispy forefiNyer. Ah ebony black arrow 
solidifies before it on<1 hoNos suspended for a ho- 
newt, then, with a flick of its bond, the Shadowlord 
costs the 9lowiNQ bolt at ShaMiNo. The arrow strikes 
hiM full in the chest! DroppiH9 his sword, he sinks to 
the youNd, Imes of pom, ONd sowethiNg worse, 
etched iNto his face.- 




# 1 i 



Der Shadowlord zaubert einen Pfeil aus selnem Finger und feuert auf Ihren Kumpel Shamino (Apple II) 



die Unterwelt erforschen und 
die richtige Ausrustung zu- 
sammentragen. 




Vou see a bis. 
Mean, nasty* 
uslv suard! 

"Hey. vou!" 

"Dost thou not 
know that this 
is a restricted 
area?" 

Vou resrond- 



Die Wache will partout den Weg nicht Irel machen (Apple I 



Mit -Ultima V- hat Kult-Pro- 
grammierer Richard Garriott in 
dievollen gegritlen: Insgesamt 
acht Diskettenseiten lang ist 
man in seiner Rolle als Befreier 
der Menschheit unterwegs - 
das ist doppelt so viel wie beim 
Vorganger Ultima IV. Man dart 
also mit einigen Stunden Ar- 
beit rechnen. bevor man das 
Spiel gelost hat. In der 
Packung liegen wie immer 
-Goodies-, mit denen das 
Spiel erst so richtig stim- 
mungsvoll wird. Man lindet ei- 
ne Munze mit dem Zeichen des 
Codex, eine Stotlkarte der 
Welt, eine Kurzubersicht mit 
alien Zauberspruchen, eine 
54-seitige Einfuhrung in die 
Welt des Lord British und den 
Bericht seiner letzten Expedi- 
tion, der sich recht bedrohlich 
liest. 



Es gibt jetzt neben Stadten, 
D6rtern und der freien Wildnis 
auch noch kleine Hutten, die 
man besuchen kann. Sie sind 
meistens in den dichtesten 
Waidern versteckt und nicht 
ganz einlach zu linden. Dalur 
lindet man aber hier auch die 
items und Informationen, die 
man braucht, urn das Spiel zu 
beenden. Auch mit den Dun- 
geons hat sich einiges getan: 
Sie sind so groB wie die Ober- 
welt und bieten einiges an Rat- 
seln und bosen Monstern. Ne- 
ben den Dungeons gibt es 
noch die Unterwelt, in der es 
ebenlalls nicht sehr nett zu- 
geht. Die Dungeons haben ei- 
ne neue Grafik bekommen und 
prasentieren sich jetzt im 
Ziegelstein-Look. 

Das Magiesystem ist radikal 
verandert worden. Wie in 
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Um das SchloS herum liegen letzl drel malerlsctie Dorter (Apple II) 



•Dungeon Master, selzl sich 
ein Zauberspruch aus Silben 
zusammen. die richtig kombi- 
niert werden mussen. Die 
Spruche sind mil Silben auf- 
gebaul: -In Flam Hur- bedeu- 
tet beispielsweise .Einen 
Flammen-Wind erzeugen-. 
Gottlob liegt eine kleine Refe- 
renzkane mit alien Spruchen 
dem Programm bei. Ultima V 
geht mit seinen Zauberspru- 
chen sogar noch einen Schritt 
welter: Zuerst mu8 man seine 
Zauberspruche mit Zutaten zu- 
sammenbrauen, bevor man 
sie benutzen kann. Manche 
Zutaten gibt es zu kaufen, an- 
dere muB man im Land zusam- 
mensuchen (Man stelle sich 
das einmal bildlich vor: taplere 
Heldengruppe auf der Suche 
nach den magischen Pilzen - 
herrllch). Insgesamt glbt es 
knapp 50 Zauberspruche, mit 
denen sich die magischen 



Klassen herumschlagen dur- 
fen. 

Auch beim KSmpfen hat sich 
was getan. Bei Ultima 1 bis IV 
konnte immer nur nach Nor- 
den. Suden, Westen und 
Osten schlagen, um einen 
Gegner zu erwischen. Wenn 
man in Ultima V angreift, er- 
scheint ein Cursor, mit dem 
man aut das betrettende 
Scheusal zielt. Hat man ein 
Schwert, so kann man nur im 
Umkreis von einem Feld schla- 
gen; mit Pfeil und Boden wird 
die Reichweite entsprechend 
groBer. Die kfirperlich schwa- 
cheren Magier sollte man bes- 
ser nach hinten postieren, 
Wenn sie aber einen Zauber- 
spruch loswerden, sollten die 
Kamplgenossen besser hinter 
ihnen stehen, um nicht selbst 
verletzt zu werden - Magie 
macht eben nicht vor Freunden 
halt. 



Man kann mit fast alien Leu- 
ten (auBer Monstern) einen 
kleinen Plausch halten. Man 
spricht einfach eine Person an 
und bekommt fast immer eine 
Antwort von ihr. Um mehr von 
ihnen zu erfahren, sucht man 
dann ein bestimmtes Schlus- 
selwort aus der Antwort heraus 
und fragt waiter. Ein kleines 
Beispiel: Wenn Sie Captain 
Heini ansprechen, wird er 
seufzen und sagen: -Ich suche 
die Artikel-. In diesem Fall ware 
es sinnvoll, Ihn nach -Artikel- 
zu fragen, um eine genauere 
Auskunft zu bekommen. Viel- 
leicht erzahlt er Ihnen, daB er 
sie zuletzt bei Maga im Dorf 
Paws gesehen hat. 

Eine besondere Rolle spielt 
in diesem Rollenspiel die Zeit. 
Es gibt einen richtigen Wech- 
sel von Tag und Nacht. Die 
Leute in den Stadten folgen ei- 
nem richtigen Tagesablauf : Sie 
stehen auf, arbeiten, essen, 
gehen abends noch auf ein 
Bierchen ins Pub und torkeln 
dann gemutlich ins Bett (die 
Monster dagegen scheinen nie 
ins Bett zu gehen). Danach 
sollte man sich auch richten, 
wenn man jemanden sprechen 
will: nachts liegt er mit Sicher- 
heit im Bett und pennt selig. 
Also ist es besser, in alter Her- 
rgottsfruh wiederzukommen 
(die Bevdlkerung in Ultima 
steht unertraglich fruh aut) und 
dann sein Spriichlein aufzusa- 
gen. Gottlob hat man eine Uhr 
dabei, mit der man immer die 
Zeit abrufen kann. 

Insgesamt kdnnen sechs 
Mitglieder auf die Reise ge- 
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Ultima war mir schon immer 
lieber als die -Bard's Tale— Serie. 
Hier geht es nicht nur urns 
Experience-Points sammeln und 
Monster plfltien, sondern um ei- 
ne richtige kleine Geschichte, in 
der man aktiv milspielt. Mir 
macht das mehr SpaB als das 
Bard's-Tale-ubliche -Anatot hits 
Trantor (or 8388 Points, killing 
him- - es wird nicht so schnell 
langweilig. 

Uber die Grafik im Spiel 
braucht man kein Wort zu verlie- 
ren: Sie ist zwar verbessert und 
detailllerter, aber lange nicht so 
umwerfend wie bei anderen Rol- 
lenspieion Auch der Sound ist 
netl, aber nicht beeindruckend. 

Auch diesmal machen die vle- 
len Klelnigkeiten das Programm 
reizvoll. Ein Beispiel: In den Ta- 
vernen werden sechs verschie- 
dene Weinsorten ausgeschenkt, 
was zwar vollig belanglos ist. 
aber die Liebe zum Detail zeigt 
(und die Trinkgewohnheiten der 
Programmierer oflenbart). Au- 
Berdem ist Ultima das elnzige 
Rollenspiel, in dem es eine richti- 
ge Landespolitik und eine mittel- 
alterliche Zivillsation gibt - ein- 
fach herrlich. 

Alleln der Tag- und Nacht-Zy- 
klus birgt so seine Tucken. OH 
schatft man es nicht mehr, vor 
Einbruch der Dunkelheit in die 
schulzende Stadl zu kommen. 
Dann sind natOrlich die Sladt-To- 
re zu und man muB im Freien 
campieren - ein gefundenes 
Fressen lur Monster aller Art. Ein 
kurzer BHck aul die Uhr lohnt 
sich, wenn man nlchl im Schlal 
uberrascht werden will. 

Fur mich ist Ultima V ein wurdi- 
ger Nachtolger zu Ultima IV. Es 
ist nicht zu schwer und soger fur 
Genre-Einstetger geeignet. denn 
man stirbt nicht so lelcht wie bei 
anderen Rollenspielen. 



Noch ertreuen sich alle Helden besler Gesundhelt; aber was lauert in diesem Waid rechts unten? (Apple 1 



hen. Allerdings sind sechzehn 
Leute bereit. sich der Party an- 
zuschlieBen. Pack! man den 
falschen Helden ein, ist noch 
nicht alles verloren: Man kann 
ihn jederzeit in einem Gast- 
haus absetzen oder auflesen. 

Wir haben -Ultima V- auf 
dem Apple II getestet. Wer ne- 
ben seinem Apple II noch ein 
Mockingboard/Phasor besitzt, 
kann die Musik uber Midi ab- 
spielen. Die C64-Version soli 
in KQrze erscheinen. Weitere 
Umsetzungen fur Amiga, Atari 
ST und MS-DOS-Computer 
sollen bald erscheinen. (al) 
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Crack (Amiga) 

■Breakout- und keln Ende. -Crack- 
ist der 784. -Arkanold-Versohnltt fur 
den Amiga. Eine Mauer aus Zlegelstei- 
nen muB mittels Ball und Schlager ab- 
goraumt warden. Oazu gibt's die von 
Arkanold beslens bekannten Standard- 
Extras zu ergattern. Wer mil 150 Levels 
nichl zufrieden ist, kann slch mil dem 
Construction-Set bis zu 700 weitere 
Kunstwerke aus Ziegelsteinen basteln. 
Im Gegensatz zu vielen anderen Arka- 
noid-Clones kbnnen bel Crack zwei 
Spieler gleichzeltlg antreten. In diesem 
Fall steuert jeder selnen eigenen 
SchlSger. 

Spielensche Glanzpunkte setzt 
Crack mit Slcherheit nlcht. Der relatlv 
hohe Preis ist mit Blick auf die billlge- 
ren und zum Tell besseren Konkurrenz- 
Produkte (beispielsweise -Impact-) 
nlcht gerechtlertigt. Neben den tollen 
Hintergrund-Grafiken ist nur noch die 
ungewohnllche, aber gelungene Titet- 
muslk erwShnenswert. Die besten 
100 (I) Mauer-Zerbrosler dOrfen sioh In 
die High Score-Liste eintragen, die auf 
Diskette gespeichert wlrd. (mg) 




POWER-Wertung: 5 
Amiga 

69 Mark (Diskette) * Uriel 



Iridon (Amiga) 

Wenn Euch -Uridium- auf dem C64 ein 
Begriff ist, dann wiflt Ihr bereits, worum es 
sich bei -Iridon- handelt. Wilde Flugmano- 
ver im Weltraum, Hindernisse, deren Be- 
ruhrung man meiden sollte und naturlich 
fetzige Ballereien.Der einzig erwShnens- 
werte Unterschied ist das vertikale (statt 
horizontale) Scrolling. 

Mit Ihrem Raumschiff dusen Sie uber ei- 
ne von insgesamt 50 Weltraum-Festungen 
und mussen den Schussen feindllcher Ab- 
fangjager ausweichen. Wenn alle Boden- 
stationen zerstdrt sind, darf man landen. 
Nach einem kurzem Zwischensplel im In- 
neren der Festung wartet bereits die nach- 
ste. 

Obwohl Iridon technisch sauber pro- 
grammiert wurde, hat es uns nlcht so recht 
begeistert. Grafik, Sound und Spielmoti- 
vation sind nur durchschnittlich. (mg) 



POWER-Wertung: 5.5 
Amiga 

49 Mark (Diskette) * Klngsoft 



Strip Poker II Plus (Amiga) 

Auch wenn ich mal die Tatsache ignorie- 
re, daB Strip Poker-Programme prinzipiell 
reichlich beknackt sind, halte ich Ancos 
•Strip Poker II Plus- fur einen besonders 
donnernden SchuB in den Ofen. 

Die beiden dargebotenen Damen spie- 
len erschreckend damlich und sind in Null- 
kommanix ihre Klamotten los. Der Soft- 
ware-Voyeur hat dann alles gesehen, was 
ihn bei diesem Programm motiviert. Die- 
ses Spiel kann man jedenfalls schnell ver- 
gessen - der Computergegner stellt sich 
dermaBen dumm an, daB es einem die 
Schuhe auszieht (mehr aber auch nlcht). 

(hi) 




POWER-Wertung: 1.5 
Amiga (Atari ST, MS-DOS) 
29 Mark (Diskette) * Anco 



Rolling Thunder 
(Amiga, Atari ST) 

Der Top-Agent mit dem Decknamen -Al- 
batross- ist hinter einem flnsteren Wissen- 
schaftler her, der die Eroberung und Ver- 
nichtung der Welt (in dieser Reihenfolge) 
im Sinn hat. Bis er den Kerl zu fassen be- 
kommt, muB er sich aber durch zahlreiche 
Levels ballern, in denen die bosen Hand- 
langer des Ober-Schurken herumlaufen. 

Bei dieser Spielautomaten-Umsetzung 
wird fleiBig gesprungen, geduckf, gelau- 
fen und geschossen. Hinter Turen kann 
slch Freund Albatross kurzzeitig vor dem 
Gegner verstecken und Munition fur seine 
beiden Waffen - Revolver und MG - abho- 
len. 

Bunt, aber recht langsam sind die Ver- 
sionen fur Amiga und ST. DaB Rolling 
Thunder auf dem ST ein etwas schleppen- 
des Scrolling zeigt, ist noch verstdndlich. 
Aber daB die Grafik auf dem Amiga keinen 




POWER-Wertung: 5 

Amiga, ST (Atari, ST, C64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold 



Deut verbessert wurde, halte Ich liir eine 
mittlere Frechheit, Wenigstens bekom- 
men Amiga-Besitzer wesentlich besseren 
Sound geboten. (hi) 

Bubble Bobble (Amiga) 

Frohe Kunde fur Amiga-Besitzer: Fire- 
bird hat eine Umsetzung des Automaten- 
Renners -Bubble Bobble- fur diesen Com- 
puter verfiffentlichtl Die Amiga-Adaption 
des flotten Geschicklichkeits-Spiels ist 
weitgehend mit der sehr guten Atari ST- 
Version identisch. Der Sound wurde aller- 
dings noch ein wenig aufgepeppt. 

Diese Umsetzung ist eines der Top- 
Spiele fOr den Amiga. Vor allem zu zweit 
macht Bubble Bobble einen HeidenspaB: 
100 Levels, viele versteckte Extras und die 
niedliche Grafik sind die Starken dieses 
pfiffigen Plattform-Spiels. (hi) 




POWER-Wertung: 8 

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Firebird 

Bereits geleslet In Power Play 1 (ST) 



Spinworld (Amiga) 

Wenig Aufregendes bietet das horizon- 
tal scrollende Ballerspiel -Spinworld-: 
Spieler steuert Raumschiff, Raumschiff 
schieBt Angreifer ab und so weiter und so 
fort, Flottes Scrolling, aber keine Extrawaf- 
fen. Diese schlatfe Ballerei wird schon 
nach wenigen Minuten langweillg. Wer ein 
gutes Action-Spiel fur seinen Amiga sucht, 
greife lieber zum wesentlich abwechs- 
lungsreicheren -Sarcophaser- (siehe Test 
in dieser Ausgabe). (hi) 



POWER-Wertung: 5.5 
Amiga 

49 Mark (Diskette) * Axxlom 



Sidewinder (Amiga) 

Action satt beim vertikal scrollenden 
Ballerspiel -Sidewinder-: Auf dem Spiel- 
feld tummeln sich Dutzende von Sprites, 
die sich meistens im Formationsflug Ihrem 
Raumschiff nahern, Nicht zu vergessen 
sind die Bodenstationen, die bei einem 
Treffer in einer herrlichen Explosion verge- 
hen. Die Grafik ist (Or Amiga- Verhaltnisse 
gehobene Mittelklasse. Fur Personen, die 
meistens alleine spielen. ist Sidewinder ei- 
ne preiswerte Alternative zu anderen Pro- 
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F-OWER-Werlung: 6.5 
Amiga 

29 Mark (Diskette) * Mastertronic 



grammen dieser Art. Lelder k6nnen zwei 
Spieler nicht gleichzeitig antreten (im Ge- 
gensatz zu -Plutos-). (mg) 

Blastaball (Amiga) 

Das Angebot an Billig-Software fur den 
Amiga wachst und wachst. Nun ist auch 
das vom C64 bekannte -Hyperbowl- (Or 
den Amiga umgesetzt worden. Warum die 
neue Version in -Blastaball- umbenannt 
wurde, ist uns allerdings ein RStsel. 

Es handelt sich dabei urn ein etwas selt- 
sames Sportspiel. das man am ehesten 
mit Air-Hockey vergleichen konnte. Zwei 
Spieler mussen versuchen, eine schwe- 
bende Metallscheibe in das gegnerische 
Tor zu befdrdern. Jeder Spieler steuert ein 
Raumschift. mit dem man die Scheibe 
schubsen Oder beschieBen kann. Sollte 
ein Spielpartner fehlen, springt der Com- 
puter als Gegner ein. 

Leider laBt Blastaball viele Wunsche of- 
ten. Das Scrolling ist nicht nur langsam, 
sondern auch rucklig. Dazu gesellt sich 
schlechte Grafik und mickriger Sound. 
Wer ein Sportspiel dieser Art fur seinen 
Amiga will, der ist mit dem etwas teureren 
-Indoor Sports- wesentlich besser be- 
dient. Fur ein paar Mark mehr bekommt 
man nicht nur eine gute Air-Hockey- 
Version, sondern auch noch drei andere 
Sportspiele geboten. (mg) 



Power Styx (Amiga) 

Power Styx ist sichtlich dem -Super 
Oix-Automaten nachemptunden: Der 
Spieler versucht mit einem Zeiger den 
Bildschirm in kleine Abschnitte abzutei- 
len. Die so entstandene abgetrennte Fla- 
che gibt dann einen kleinen Ausschnitt 
aus einem groBen Bild preis. Sobald man 
mehr als 75 Prozent freigelegt hat, wird die 
ganze Grafik gezeigt und man kommt ei- 
nen Level weiter. 

Power Styx bietet ein paar Extras zum 
Autsammeln und ist technisch ganz gut 
gelungen. Der -Zeichenstift-, den der 
Spieler steuert, ist allerdings etwas zu 
langsam. Die Bilder sorgten in der Redak- 
tion fur Zwiespalt: Manche tanden sie fan- 
tastisch, andere Redakteure hielten sie al- 
lenfalls fur durchschnittlich, Leider fehlt 
ein Modus, in dem zwei Spieler gleichzei- 
tig teilnehmen kflnnen. (al) 



POWER-Wertung: 2 

Amiga (CM, Atari ST, CPC) 

10 Mark (Kassette), 

29 Mark (Diskette) * Mastertronic 



Eco (Amiga) 



Zu -Eco- auf dem Amiga gibt es wirklich 
nicht viel zu sagen - auBer, daB es beinahe 
vollkommen identisch mit der enttau- 
schenden ST-Version ist. Lediglich der 
Sound wurde ein wenig aufgemdbelt. Da- 
mit ist Eco sicherlich kein Programm, das 
jeder Amiga-Besitzer haben muB. (bs) 



POWER-Wertung: 3.5 

Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Ocean 

Berelts gestestet In Power Play 3 (ST) 




POWER-Wertung: 6 
Amiga 

49 Mark (Diskette) * Axxiom 



Isnogud (ST) 



Juggy Boy (ST) 




Bugi 

Schnelle Autorennen. aut B-Blt-Com- 
putern ein retcnhalug M 
re, sma aut den IG-Bi'-Geiaien noch 
rai in cjiese Luck? sprlngl |etzt d a ST- 
Umsetzung von -Buggy Soy-. Der 
Spieler steuert einen kleinen Buggy 
iiber funf sehr unterschiediiche 
Strecken. Genaue Inlormationen jDer 
den Splelverlauf gibt es In Power Play 
2 Die ST -Grafik Ist sehr schon gezeicn- 
net und erstaunlich schnell. Insheson- 
dere in Tunneln und auf schrflgen Ram- 
pen sieht man die 16-Bit-Power. Aller- 
dings ist die Gralik etwas langsamer als 
bei der C84-Version doch datur viel 
schonet gezeichnet. ST-Buggy Boy ist 
em sehr empfehlenswertes Programm, 
das auf dem Atari ST augenbllckiich 
koukuirenzlos dasteht. Schade nur, 
I die Hlgh-Score-Liste nicht auf C 
> gespelchert wird. 




POWER-Wertung: 8 

Atari ST (CM, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 Mark (Diskette) * Elite Systems 

Berelts getestef In: 

Power Play 2 (CM) 



I, Ball (ST) 



Isnogud will Kalif werden - anstelle des 
Kalifen naturlich. Der nicht ganz weise 
GroBwesir aus dem Morgenland schmie- 
det seine Plane jetzt nicht nur in 
Comic-Banden , sondern auch auf dem ST. 
Der Bildschirm ist zum groBen Teil nicht 
mit einem Hintergrundbild belegt, gespielt 
wird in einem kleineren Fenster. Die Grafik 
Ist nett und die Figuren sind gut animiert. 
Insgesamt kommt der Comic-Charakter 
sehr sch6n ruber - aber der Spielwitz ist 
leider abhandengekommen. 

Man steuert Isnogud iiber den Bild- 
schirm und versucht, bestimmte Reaklic- 
nen bei anderen Spielfiguren zu provo- 
zieren, Ganze vier Geslchtsausdrucke 
(welch' groBartiges Mienenspiel) stehen 
dem Isnogud-Sprite zur Vertugung. Wenn 
er das passende Gesicht zur passenden \A/3|* HON (ST) 
Figur macht, kommt er einen Schritt weiter. 
Insgesamt ein Action-Adventure ohne 
rechte Action. (al) 



Bei -I, Ball- handelt es sich um ein 
C64-Billig-Spiel, das auf den ST umge- 
setzt wurde. Hier hat man sich bei der Um- 
setzung aber nicht sehr viel Muhe gege- 
ben, uns erschien jedentalls die ST-Grafik 
schlechter als das 8-Bit-Vorbild. Bei die- 
sem Programm hgngt der Erfolg auBer- 
dem allzu oft vom Gluck ab. (bs) 



POWER-Wertung: 2.5 
Atari ST (CM, CPC, Speclrum) 
zlrka 25 Mark (Diskette) * Silverblrd 



POWER-Wertung: 2.5 

Atari ST (CM, CPC, MS-DOS) 

35 Mark (Kasselte), 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Infogames 



Der Spielautomatenhit -Tiger Hell- 
stand Pate fur dieses neue Ballerspiel. Sie 
steuern einen Hubschrauber uber eine 
vertikal scrollende Landschaft. Ihre Feinde 
greifen unter anderem mit Panzern, 
Schnellbooten und Flugzeugen an. Leider 
ist -War Heli- nur mit sehr wenig Extrawaf- 
fen gesegnet. Dauerfeuer und -Smart- 
Bombs- - das war's auch schon. 
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POWER-Wertung: 7 
Atari ST 

zirka 70 Mark (Diskette) * Argonlca 



Trotz dieses Mankos spielt sich War Heli 
ziemlich gut. Der schon zu Beginn recht 
hohe Schwierigkeitsgrad steigert sich von 
Level zu Level. Technisch ist War Heli aul 
dem letzten Stand: Das Scrolling ist (lie- 
Bend und die Sprites sind ansprechend 
animiert. Auchdie Grafik ist in den meisten 
der 33 Levels sehr beeindruckend. 

Ungewdhnlich, aber auBerst praktisch: 
Sie konnen den Spielstand zu Beginn ei- 
nes Levels auf Diskette speichern bezie- 
hungsweise laden. Leider lauft War Heli 
nur au( STS die mindestens 1 MByte Spei- 
cher haben. (mg) 

Thrust (ST) 

Nun schwappt die Billigspiele-Welle 
auch auf den ST Ober: Mit -Thrust- wurde 
eines der besten Billig-Spiele des C64 aut 
den 16-Bit-Computer umgesetzt. Die Um- 
setzung ist so gut, daB wir beim ersten 
Spiel tatsachlich glaubten, jemand hatte 
einen C 64 an den ST-Monitor angeschlos- 
sen. Das bedeutet naturlich, dad die Farb- 
palette des ST in keiner Weise genutzt 
wird. Immerhin ist die schlichte Grafik bei 
der ST-Version besonders schnell. 

Bei Thrust geht es darum. aus strong be- 
wachten HShlenkomplexen einige Ener- 
gie-Kugeln zu stehlen. Der Witz an der Sa- 
che ist. daB die an Ihr Raumschiff ange- 
koppelten Energie-Kugeln ein komplizier- 
tes mechanisches System bilden, das nur 
schwer zu steuern ist. Sie trudeln und rol- 
len mehr durch den Raum. als daB Sie tat- 
sachlich fliegen. 

Vom Spielwitz kommt Thrust nicht ganz 
an das ahnliche Spiel -Oids- heran. kostet 
dalur aber auch ein paar Mark weniger. 
Das Preis-/Leistungs-Verhaltnis ist hierje- 
denlalls unverschamt gut. (bs) 




POWER-Wertung: 8 

Atari ST (C64, CPC, Spectrum) 

10 Mark (Kassette), 

zlrka 25 Mark (Diskette) * Sllverblrd 



Ikari Warriors (Atari ST) 

Sie waren unterwegs, um Colonel Bonn 
aus den Handen der bdsen Guerillas zu 
befrelen. Doch unterwegs ging ihnen der 
Flugzeug-Sprit aus und nun mussen sie 
sich zu Fu8 durch den leindlichen Dschun- 
gel schlagen... 

-Ikari Warriors- ist ein Action-Gemetzel, 
bei dem bis zu zwei Spieler gleichzeitig 
stapelweise Soldaten-Sprites abschieBen 
und auch mal in einem Panzer durch die 
Gegend rumpeln. Bei der ST-Version sind 
die Sprites alle etwas groBer als beim C 64 
ausgefallen. Aber das Spiel wird schreck- 
lich langsam. wenn sich mehrere Gegner 
auf dem Bildschirm tummeln. Auch das 
Scrolling fangt dann zu ruckeln an. Insge- 
samt also kein besonders spielenswertes 
Programm. (bs) 




POWER-Wertung: 5 

Atari ST (C64, CPC. MS-DOS, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 

49 Mark (Diskette) * Elite Systems 



Pool (ST) 

Als Billigspiel ist diese anstandige Pool- 
Blllard-Simulation erschienen. Die Anima- 
tion der Kugeln ist zwar etwas holprig, aber 
eine Intelligente Steuerung und ein ganz 
passabler Computergegner verleiten im- 
mer wieder zu einem Spielchen. Wer auf 
aufwendige Grafik und Sound nicht viel 
Wert legt und ein einfaches Programm fur 
kurzweilige Stunden sucht, hat an Pool si- 
cherlich seine Freude. (bs) 



POWER-Wertung: 6 
Atari ST (Amiga) 

29 Mark (Diskette) * Mastertronic 



Slap Fight (ST) 

Lange genug hat's ja gedauert, aber 
jetzt ist endlich die ST-Version des Baller- 
spiels -Slap Fight- fertig. Spielerisch wird 
Action-Hausmannskost geboten: Man 
steuert sein Raumschiff Ober eine Plane- 
tenlandschaft. wird beschossen und 
schieBt munter zuruck. Dank feiner Extra- 
waffen und einem heraustordernden 
Schwierigkeitsgrad (hart, aber Idsbar) 
konnte mich die C 64- Version von Slap 
Fight lange Zeit an den Bildschirm fesseln. 

Auf dem ST ist die Grafik etwas schoner 
geraten, ohne voll zu uberzeugen. Aus 




POWER-Wertung: 7 

Atari ST (C64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Imagine 



dem Computer hStte man in dieser Hin- 
sicht noch wesentlich mehr herausholen 
kdnnen. Das Spiel selber ist noch ein we- 
nig gemeiner geworden, denn die gegneri- 
schen Schusse kommen schneller als 
beim C64 angerauscht. Ich wurde die ST- 
Version von Slap Fight deshalb nur geOb- 
ten Action-Spielern empfehlen. Die war- 
den von dem Programm nicht zu knapp ge- 
tordert und eine ganze Weile gut unterhal- 
ten. (hi) 



Samurai Warrior (C64) 

Das Samurai-Haschen -Usagi Jo- 
bimbo- macht sich auf den welten Weg, 
um in den Burgerkrieg zu Ziehen. Da- 
bei begegnet es nicht nur miesen We- 
gelagerern, sondern auch hilfreichen 
Geistem, die ihm gegen ein klelnes 
Entgelt wertvolle Tips geben. Usagl 
lauft von rechts nach links Ober den 
Bildschirm und verprOgelt massenhaft 
miese Nln|as. Wenn er nicht schnell 
roaglert, bekommt er selbst eins hinter 
die Loffel gebraten, 

Wenn man von dem ungewohnli- 
chen Helden aosleht, so bekommt man 
bei -Samurai Warrior- ein weiteres 
Spiel aus der Reihe -Kampfsport, Kar- 
ma und kein Ende-. Der Bndruck ist 
zwiespaltig: Der MOmmel-Nlnja, der 
Hintergrund und seine Feinde sind 
sehr gut animiert, aber das Spielprin- 
zip bringt einen alten Spiele-Hasen nur 
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Thrust 2 (C64) 

Bei der Umsetzung der bereits vorlle- 
genden CPC- Version von -Thrust 2- wollle 
es der Programmierer besonders gut ma- 
chen und sorgte fur superschnelles Scrol- 
ling und rasante Sprite-Bewegungen. Das 
war jedoch des Guten zuviel. denn die 
C64-Version von •Thrust 2- spielt sich da- 
durch wesentlich schlechter als der Vor- 
ganger -Thrust-. (bs) 



POWER-Werlung: 25 
C64 (CPC, Spectrum) 
10 Mark (Kassette) * Silverbird 



Vampire's Empire (C64) 

Van Helsing ist Vampir- und Knob- 
lauchologe und will Grat Dracula endgultig 
das Handwerk legen. Dazu hat er einen 
Lichtstrahl in eine tiele Grult lenken und 
ihn direkt in den Leib des Blutsaugers ja- 
gen. Leider laflt sich so ein Lichtstrahl 
nicht sonderlich gut transportieren. Er 
prallt andauernd von den Wanden ab und 
kann nur durch Spiegel abgelenkt werden, 
die van Helsing mit sich tragt. Dracula hat 
sowas schon geahnt und jede Menge 
Vampire und Vampirellas stationiert, die 
dem Doktor Blut absaugen. um ihn von 
selnem Ziel abzuhalten. 

Auf dem C64 ist die Grafik relchllch fin- 
ster: Der Knoblauch-Doktor ist nicht son- 
derlich schon, wenn auch gut animiert; 
wShrend der Lichtstrahl eher wie ein Licht- 
klumpen aussieht. Auch spielerisch ent- 
puppt sich -Vampire's Empire- als trObe 
Gruft-Klamotte: Laulen, bremsen, Spiegel 
postleren und mit Knoblauch um sich wer- 
fen. 1st alles, was man hier macht. Auf dem 
Amiga ist die Animation um vieles schoner 
und detailreicher, doch seltsamerweise 
fehlt bei dieser Version eine Punkteanzei- 
ge. (al) 




POWER-Wertung: 3 

C64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Magic Bytes 



Power at Sea (C64) 

All die feinen Dinge, die man mit einem 
modernen Kriegsschiff anstellen kann, be- 
herrscht jetzt auch Ihr C64. Mit -Power at 
Sea- kann man angreifende Flugzeuge 




POWER-Wertung: 4 
C64 

49 Mark (Diskette) * Accolade 



abwehren. den Radar im Auge behalten, 
Truppen entsenden und Inseln erobern. 
Accolade hat hier eine grafisch schmuck 
verpackte Ballerei zusammengemixt, die 
aber relativ rasch langweilig wird. Die Auf- 
machung ist zugegebenermaBen sehr 
gut. Wer ebenso professionell gemachte 
wie simple Bildschirm-SchieBerein 
schatzl, wird mit Power at Sea am ehesten 
glucklich. (hi) 



Wu Lung (C64) 

Wieso eine schlechte neue Spiel-ldee 
haben, wenn es eine gute alte wesentlich 
besser tut? Das dachte sich wohl die deut- 
sche Flrma -Computer Soft Jonigk-, die 
mit -Wu Lung- eine Variante des Compu- 
terspiels -Shanghai- herausbringt. Das 
Spielprinzip ist mit dem von Shanghai 
Identlsch und kann belspielsweise in Hap- 
py-Computer 12/86 nacngelesen werden. 

Die Wu-Lung-Diskette ist sowohl bei ei- 
nem C64 als auch bei einem C16 Oder 
Plus/4 verwendbar. 

Schon nach kurzer Spielzeit gefiel uns 
dieser Clone besser als die C64-Version 
des Vorbilds. Die Graf ik von Wu Lung ist et- 
was ubersichtlicher, durch die Verwen- 
dung von verschiedenen Farben fur jede 
Ebene kann man sehr schnell erkennen, 
welche Steine abgeraumt werden konnen. 
Auch an einen Turnier-Modus fur zwei 
Spieler sowie die Moglichkeit Spielstande 
zu speichern, wurde gedacht. Wer Shang- 
hai schon hat und sehr gerne spielt, sollte 
sich Wu Lung mal genauer ansehen, um 
vielleicht umzusteigen. (bs) 













POWER-Wertung: 7 
CM (C16/Plus 4) 
zlrka 50 Mark (Diskette) 
Computer Soft Jonigk 



Ri mm nner (C64) 

Der -Rimrunner- ist ein auBerirdischer 
Rumrenner. der auf einem Saurier durch 
die Gegend wetzt. Er ist fur die Energiever- 
sorgung von verschiedenen Schutzschild- 
Generatoren verantwortlich. Das Pendeln 
von Generator zu Generator wird dem 
Rimrunner von ebenso kleinen wie lasti- 
gen Aliens vermiest. gegen die er seine 
Laserkanone einsetzt. 

Grafik und Sound des neuen Palace- 
Spiels sind auf dem C64 sehr beein- 
druckend. Beim Spielprinzip hapert's 
aber. denn Rimrunner ist ebenso schwer 
wie eintonig. Man reitet und schieBt durch 
die Gegend, bis man eingeschlafen ist und 
seinen Joystick vor Wut verschnabuliert 
hat - schon der erste Level ist so hart, daB 
ihn nur sehr gute Spieler schaffen. (hi) 




POWER-Wertung: 3.5 

C64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Palace 



Karnov (C64) 























POWER-Wertung: 2 




C64 (CPC, Spectrum) 


35 Mark (Kassette), 


49 Mark (Diskette) * Electric Dreams 



Frisch aus der Spielhalle kommt -Kar- 
nov-, ein wackerer Einzelkampfer, der sich 
mit den ulkigsten Monstern herumschlagt. 
Das horizontal scrollende Action-Spiel 
liegt jetzt fur den C 64 vor, der eigentlich al- 
le Voraussetzungen fur eine gelungene 
Umsetzung bietet (Scrolling und Hard- 
ware-Sprites). Das Resultat hat aber gute 
Aussichten. als eines der technisch mise- 
rabelsten C64-Programme in die Ge- 
schichte einzugehen. Mudes Scrolling, 
schrecklich gezeichnete Grafik und sogar 
gelegentliche Color Clashes (sieht sehr 
nach Spectrum-Emulator aus) machen 
den Spielwitz kaputt. Mit einer grafisch 
dermaBen dilletanlischen Umsetzung hat- 
te man sich nicht mal vor drei Jahren an die 
Offentlichkeit trauen durfen. Bahl (hi) 
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Pac-Land (C64) 

Was ist klein, gelb und exlrem gefrSBig? 
Klar, es kann nur Pac-Man sein. Das be- 
kannlesle Sprite der wesllichen Hemi- 
sphere isl wieder unterwegs. Diesmal sind 
ihm Beine gewachsen und er kampft sich 
durch eine Landschaft auf der Suche nach 
dem Ellenland. Daran versuchen ihn seine 
altbekannten Gegner Inky. Pinky, Blinky 
und Clyde zu hindern, indem sie ihn mil 
Autos uberrollen. ihn aus Flugzeugen 
bombardieren Oder ihn eintach beriihren. 
Doch Pac-Man kann mit gutem Timing all 
diese Hindernisse uberspringen. 

Die •Pac-Land-Automaten stehen 
schon seit geraumer Zeit in den Spielhal- 
len. Die Grafik auf dem C64 gleicht dem 
Arcade- Vorbild aufs Haar: Sie ist ziemlich 
schlicht. aber recht bunt. Das Spielprinzip 
glanzt nicht gerade durch Vielfall: Man laBt 
sein Sprite durch die Gegend rennen und 
ab und an hupfen. Fur viele Spieler ist Pac- 
Land nur eine leichtere Geschicklichkeits- 
Obung. Jungere Spieler mit wenig Joy- 
stick-Erfahrung warden das Programm am 
ehesten schatzen. (al) 













POWER-Wertung 5.5 

C64 (Amiga, Atari ST, CPC, MSX, 

Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Ouicksilva 



Arkanoid 2 - 
Revenge of Doh (C64) 

"Arkanoid- Idste vor einem Jahr eine 
wahre Flut von -Breakout-Clones aus. 
Gut moglich, daB der olfizielle Nachlolger 
■Arkanoid 2- den SchluBpunkt setzt, denn 
dieses Genre leidet mittlerweile ganz 
sch6n unter Ermudungserscheinungen. 

Wer sich an den Ball-und-Schlager- 
Programmen noch nicht sattgespielt hat. 
wird von Arkanoid 2 angetan sein. Grafik 
und Sound sind gut, einige neue, ausge- 
sprochen originelle Extras sorgen fur fri- 
schen SpielspaB. Da tummeln sich mitun- 
ter Dutzende von Bailen gleichzeitig auf 
dem Bildschirm Oder ein negatives Extra 
ISBt Ihren Schiager schrumpfen. . . Knirschl 
Die 64 neuen Levels werden Arkanoid- 
Fans bei diesem Nachlolger eine ganze 
Weile bei Laune halten. Vorsicht aber vor 
der CPC-Version, die eine rekordverdach- 
tig langsame Joystick-Abfrage hat (Pradi- 
kat: -unspielbar-). (hi) 

r POWER-Wertung: 7 
C64 (Atari ST, CPC, MS-DOS. Spectrum) 
35 Mark (Kassette). 
39 bis 69 Mark (Diskette) * Imagine 



Top Fuel Challenge (C64) 

-Top Fuel Challenge- gehort zu der Sor- 
ts Spiel, die man eigentlich indizieren soil- 
to. Nicht wegen einer kriegerischen Hand- 
lung, sondern eher wegen seelischer 
Grausamkeit. Wer knapp 40 Mark fur die- 
ses Programm hinblittert, muB sich ziem- 
lich veralbert vorkommen. 

Selbst ein Fan von Dragster-Rennen 
wird mit dieser Pseudo-Simulation auBerst 
unzufrieden sein. Gute Ansatze sind zwar 
vorhanden (verschiedene Motoren stehen 
bereit), aber mehr auch nicht. Das Pro- 
gramm macht einen dermaBen stOmper- 
haften Eindruck (von der miesen Grafik 
ganz zu schweigen), daB man schon fast 
wieder lachen muB - obwohl ein paar Tra- 
nen eher angebracht waren. (mg) 



POWER-Wertung: 0.5 
CM 

35 Mark (Kassette). 

39 Mark (Diskette) * Cosmi/J.S. Gold 

Chernobyl - 

The Syndrome (C64) 

Dieses Spiel konnte auch -Kalkar- hei- 
Ben, aber die Programmierer wahlten als 
Titel fur ihre Atomkraflwerk-Simulation lie- 
ber das schicksalstrachtige Tschernobyl 
(englische Schreibweise: -Chernobyl-). 
Der Spieler steuert einen schnellen Bruter 
vom Kontrollpult aus und versucht. Strom 
zu erzeugen. Der Reaktor wird durch ver- 
schiedene Codewdrter gesteuert: Man 
tippt Befehle ein und hofft, daB der Parser 
sie verstanden hat. Obwohl eine Befehisli- 
ste mitgeliefert wird, ist die deutsche Anlei- 
tung unzureichend und sorgt fur gepf legte 
Verwirrung. Der Spieler ist nur damit be- 
schaftigt. die richtige Reihenfolge der Be- 
fehle herauszubekommen - auf Dauer et- 
was trist. 

-The Chernobyl Syndrome- ist vielleicht 
fur eingetleischte Kerntechniker interes- 
sant; die spielerischen Oualitaten k5nnen 
keinesfalls uberzeugen. Neben der Spar- 
Graflk bletet -Chernobyl- ganze zwei 
Soundeffekle (I) und eine haSliche Titel- 
melodie. Noch ein Wort am Rande: Die 
Software-Branche last wirklich keln The- 
ma aus. urn Geld zu machen. Wie war's 
denn mit einer Lawinen-, Massenmord- 
oder Hiroshima-Simulation, urn die 
Geschmacklosigkeit noch ein wenig zu 
steigern? (al) 




POWER-Wertung: 1 
CM 

35 Mark (Kassette), 

39 Mark (Diskette) * Cosml/U.S. Gold 



Predator (C64) 

Das ist das Traumpaar des Jahres: Ar- 
nold Schwarzenegger legt sich Im sud- 
amerikanischen Urwald mit einem auBerir- 
dischen Monster an! Dazu gesellen sich 
feindlich gesinnte Guerillas, die dem ar- 
men Arnold auch ans Leder wollen. 

-Predator- ist ein scrollendes Action- 
Spiel, bei dem fleiBig geschossen wird. 
Nach zwei verteufelt schweren Levels ge- 
gen die Guerillas tritt das Arnold-Sprite 
dann in zwei weiteren Spielstufen gegen 
den im Spiel grafisch mickrigen AuBerirdi- 
schen an. In diesen beiden Leveln muB Ar- 
nold auch etwas Intelligenz beweisen und 
vorher gefundene Gegenstande korrekt 
einsetzen. 

Predator wird wegen des von Anfang an 
ultra-hohen Schwierigkeitsgrades und der 
stark gewdhnungsbedurftigen Steuerung 
schnell nervig. Und wer das erste Mai den 
AuBerirdischen sieht, fragt sich, wozu er 
sich all die Muhe gemacht hat . . . (bs) 



POWER-Wertung: 15 

C64 (Alarl ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 59 Mark (Diskette) * Actlvlsion 



Championship Sprint (C 64) 

■Championship Sprint-, der Nachlolger 
von -Super Sprint- (Test in Happy-Compu- 
ter 11/87) hatte eigentlich eine tolle Steige- 
rung sein mussen. So wurden alle Extras 
der Automaton-Version sowie ein Strek- 
ken-Editor versprochen. Das tertige Pro- 
dukt uberzeugt aber nicht: Der Editor isl 
umstdndlich zu bedienen und hat keine 
•Load- und -Save-Funklion (Kurse mus- 
sen entweder neu aufgebaut Oder Ober ein 
Code-Nummern-System eingegeben wer- 
den). Die Grafik hat sich gegenuber Super 
Sprint nicht geandert und auch beim 
Sound wurde etwas gespart. (bs) 



POWER-Wertung: 4 
C64 (CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette) 

49 Mark (Diskette) * Electric Dreams 



Road Warrior (C64) 

Bei -Road Warrior- sleuern Sie ein Auto, 
das auf einer horizontal scrollenden Stra- 
Be fShrt. Von hinten kommen nun ab und 
zu andere Fahrzeuge, die abzuschieBen 
sind. Eine Beruhrung mit diesen Vehikeln 
kostet namlich Benzin. Da das Spiel been- 
det ist, wenn sich kein Treibstoff mehr im 
Tank befindet. sollte man eine Karambola- 
ge naturlich vermeiden. Die Punkte. die 



POWER-Wertung: 1.5 
C64 

29 Mark (Kassette), 

39 Mark (Diskette) • CRL 



80 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 



WW 



man sich im Lauf der Zeit erfahrt, konnen 
an elner Tankslolle gegen Benzin einge- 
lauschl warden. 

Von der recht guten Grafik und einigen 
mickrigen Extras abgesehen. hat Road 
Warrior herzlich wenig zu bieten. Elnzig 
und allein das Poster, das dem Spiel bei- 
liegt, ist einigermaBen zu gebrauchen. 
Das langweilige Programm sollte man 
schnellstens vergessen. (mg) 



Bedlam (C64) 

Bedlam ist aut dem C64 ein weiteres 
Stuck aus der Serie "Bailer. Bailer und kein 
Encle- (8388te Folge). Der Spieler steuert 
ein RaumschiH. das sich am unteren Bild- 
schirmrand turn melt. Es hat die ehrenwer- 
te Aufgabe, jede Menge Aliens und diverse 
Aulbauten am Boden abzuballern. Wah- 
rend dessen scrollt der Hintergrund lang- 
sam nach oben. Gab's das nicht schon 
mal? 

Erfreullcher als die ausgelaugte Idee ist 
da schon der Zwei-Spielermodus. bei dem 
man gleichzeitig abraumen kann. AuBer- 
dem gibt's eine nette Bonusrunde, in dem 
man mit seinem RaumschiH wie bei einem 
Flipper Punkte abraumen muB. 

Bedlam spielt sich nicht schlecht, hat 
aber eine tuckische Steuerung: Sie erin- 
nert an diverse Schleuderversuche bei 
Glatteis. AuBerdem kann man nur wenig 
Schusse abfeuern. so daB man bei einer 
gegnerischen Formation schnell in 
Schwierigkeiten kommt. Insgesamt ein 
ganz gutes Action-Spiel, aber kein Glanz- 
stuck. (al) 
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POWER-Wertung: 6 

CM (CPC, MS-DOS, Spectrum) 

35 Mark (KasseHe), 

39 Mark bis 69 Mark (Diskette) * Gol 



Rolling Thunder (C64) 

Gegenuber den Amiga- und ST-Versio- 
nen, die wir ein paar Seiten vorher besprc- 
chen haben, hat sich bei Rolling Thunder 
auf dem C64 spielerisch nichts getan. Die 
Steuerung ist aber prflziser und das Scrol- 
ling schneller, was der Motivation sehr zu- 
gute kommt. Die C64-Version ist eindeutig 
die beste. 



POWER-Wertuno: 6.5 

C64 (Amiga. Atari ST. C64, CPC, 

Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * U.S. Gold 



Magnetron (C64) 

Der ottizielle Nachtolger zu -Paradroid- 
uberrascht mit einem inlelligenten Spiel- 
prinzip und enttauscht mit blockiger Gra- 
fik. Als Roboter KLP-2 mussen Sie eine 
Raumstation lahmlegen und deswegen 
Reaktoren iiberlasten. Durch Austausch 
von Brennstaben ist dies zwar relativ ein- 
tach zu erreichen, doch die schweren 
BrennstSbe beeinfluBen das Fahrverhal- 
ten des Roboters. Das macht strategi- 
sches Denken notwendig. 

Das interessante Spielprinzip leidet et- 
was unter den klobigen Sprites und der 
holprigen Animation. So kann Magnetron 
die Klasse seines Vorgangers keinesfalls 
erreichen, auch wenn es ein recht gutes 
Spiel ist. (bs) 



POWER-Wertung: 7 

CM (Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 Mark (Diskette) * Firebird 



Ball Breaker 2 (CPC) 

Vor gut einem Jahr erschien mit -Ball 
Breaker- eine sehr untypische, dreidimen- 
sionale Breakout-Variante. Einziger Haken 
an dem ansonsten schdnen Spiel war die 
lausige Joystick-Steuerung. die ein ver- 
nunfliges Spielen praktisch unmoglich 
machte. 

Der Nachtolger bietet 20 neue Levels, 
die teilweise von beruhmten Software- 
GroBen wie beispielsweise •Starglider- 
Programmierer Jez San erfunden wurden. 
Die Steuerung ist aber immer noch 
schlimm. Fazit: Eine schone Spielidee 
wurde zum zweiten Mal verschenkt. (bs) 



POWER-Wertung: 3 

CPC (CM) 

35 Mark (Kassette). 

49 bis 59 Mark (Diskette) * CRL 



Ikari Warriors (C64) 

Die Ikari-Krieger sind jetzt auch aui dem 
C64 unterwegs. Angreifer gibt es bet die- 
ser Version reichlich: Programmierer John 
Twiddy laBt vergessen, daB der C64 ei- 
gentlich nur acht Sprites darstellen kann, 
und zaubert mehrere Dutzend aut den 
Bildschirm. Leider hat die Sache auch ei- 
nen Haken: Wenn mehrere Dutzend Geg- 
ner sich gleichzeitig aut die eigene Spielfi- 
gur sturzen, ist nicht mehr viel Spielraum 
fOr Fehler. Das Spiel ist also wahnsinnig 
schwer und nur was fur Joystick-Akroba- 
ten. Die durfen sich an der Brutalo-Hand- 
lung des Spiels auch nicht waiter st6ren. 

(bs) 

I POWER-Wertung: 7 

C64 (Atari ST, CPC, MS-DOS, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 Mark (Diskette) * Elite Systems 



Sidearms (CPC) 

Das beste an dieser Umsetzung ist die 
schone Verpackung. Doch auBer dem Na- 
men hat die lahme CPC-Version herzlich 
wenig mit dem -Sidearms»-Spielautoma- 
ten zu tun. Grafik und Motivation sind in 
der NShe des absoluten Nullpunkts anzu- 
siedeln. Die ohnehin nicht sonderlich gute 
C64-Version von Sidearms wird hier noch 
urn Langen unterboten. Sicher ist es auf 
CPC nicht ganz einfach, schnelle Action- 
Spiele mit Scrolling zu programmieren. 
DaB es nicht unmoglich ist, beweisen Top- 
Spiele wie -Zynaps- und -Trantor«. (hO 



POWER-Wertung: 1 

CPC (C64. Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 49 Mark (Diskette) * Gol 

Bereits gestestet In Power Play 2 (C 64) 




POWER-Wertung: 5.5 

CPC (C64, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 

49 Mark (Diskette) * Martech 



Grand Prix (CPC) 

Nigel Manseii 1st ein engllscher For- 
mel-l-Fehrei. dor sich in dieser Salson 



groBe Hoffnungen auf den Weltmei- 
ster-Titel macht. Mit -Nigel Mansell's 
Grand Prix- kann sich der genelgte 
Nachwuchs-Rennfahrer in die Rolle 
des promlnenten Vorbllds versetzen. 

Wer Im wirklichen Leben Probleme 
beim ruckwarts Einparken mit dem 
Klelnwagen hat. ist bei dlesem Compu- 
terspiel keinesfBlls gehandicapt. Trotz 
vieler (und augenleindlich kleiner) An- 
zeigen im unteren Blldschirmvierlel ist 
Nigel Mansell's Grand Prix ein gradllnl- 
ges Rennspiel, bei dem es vor allem 
auf flotle Links-Rechts-Steuermanfiver 
und rechtzettiges Gangschalten an- 
kommt. Die Grafik ist auf dem CPC 
ziemlich lion, aber auf Dauer wird zu 
wenig Abweclislung geboten. Ein Tip 
lur alls, die ein unkompliziertes Renn- 
spiel suehen. 
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HflBE HIEP EINEW LESEP- 
EF VoM FBflNK MflTZKE 
DUlSBURS.(.y S 



... OEM G£FAtlT DIESEB 
COM IC NICHT.'/ 

/OR BoBo,T \ , 
^ BITTE. y 





Macht bei unserer Leser-Umfrage mit, damit wir 
Power Play nach Euren WQnschen gestalten kon- 
nen. Unter alien Einsendern werden nicht weniger 
als 143 prima Preise verlost. 



Wir bemuhen uns, in je- 
der Power Play eine 
optimale Mischung 
aus Tests. Tips und Trends zu 
mixen. Ihr konnt uns helfen. 
Power Play so zu gestalten. 
daB sie Euch am besten getailt. 
Wenn Ihr Euch an unserer gro- 
Ben Umfrage beteiligt, be- 
stimmt ihr mit, wie Power Play 
in Zukunft aussehen wird. Als 
zusatzllchen Anreiz gibt es ei- 
ne ganze Latte von Preisen zu 
ergattern. Folgende Gewinne 
werden unter alien Einsendern 
eines ausgefullten Fragebo- 
gens verlost: 



22 



brandneue Computer- 
und Videosplele 
Fireblrd-T-Shlrts 
fetzlge Frlsbees von 
Ariolasoft 



Unterm Strich slnd das 143 
Preise, die aul Euch warten . Al- 
so keine Mudigkeit vortau- 
schen, sondern gleich den Fra- 
gebogen ausfiillen und an fol- 
gende Adresse schicken: 

Markt & Technlk Verlag AG 
Redaktlon Power Play 
Kennwort: Umfrage 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bel Munchen 

Wer seine Power Play nicht 
zerschnipseln will, dart den 
Fragebogen naturlich auch fo- 
tokopieren und uns eine Kopie 
schicken. EinsendeschluB ist 
der 1. August 198a Der 
Ftechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. (hi) 




Son- 
ware f Or 
Euro Computer 
und VldeosplelB 




..sowle flotle Frlsbees und tolle T-Soirts warten auf Euchl 
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1. Welchen Computer Oder welches Vldeosplel-System 
besitzen Sle und welchen/welches wollen Sle sich kaufen? 



Computer 


besitze 


will ich 




ich 


kaufen 


Amiga 


D i 


□ 


Apple II 


□ 2 


□ 


Atari XL/XE 


□ a 


□ 


Atari ST 


□ « 


□ 


C 16/116/Plus 4 


Ds 


□ 


Commodore 64 


□ • 


D 


Commodore 128 




□ 


Macintosh 


□ « 


□ 


MS-DOS-PC 


□ » 


□ 


Schneider CPC 464 


□ 10 


□ 


Schneider CPC 664 


On 


□ 


Schneider CPC 6128 


□ a 


□ 


Sinclair Spectrum 


□ 19 


□ 


Sonstige: 


□ M 


□ 


Videospiele: 






Atari VCS 


On 


□ 


Atari XE 


□ .8 


□ 


CBS Colecovision 




□ 


Intellivision 




□ 


Nintendo 


□» 


□ 


Sega Master System 


□ zo 


□ 


Vectrex 
Sonstige: 


□a 
□a 


□ 
□ 







2. Selt wann besitzen Sle den Computer bezlehungsweise 
das Videosplel? 



□ besitze weder Computer noch Videospiel 

□ ' weniger als 3 Monate □ s 1 <k bis 2 Jahre 

□ a 3 Monate bis '* Jahr □ « 2 bis 2 * Jahre 

□ a '* Jahr bis 1 Jahr □ ? 2 <k bis 3 Jahre 

□ « 1 bis 1 'k Jahre □ a fiber 3 Jahre 



3. Falls Sle keinen elgenen Computer besitzen: 



Benutzen Sie einen Computer 

□ i privat 

□ ? beruflich 



4. Falls Sie keln Vldeosplel-System besitzen: 



Benutzen Sie ein Videospiel bei Freunden? 

□ i ja 

□ 2 nein 



5. Welche PerlpherlegenSte besitzen Sle, welche wollen 
Sie kaufen? 



Geratetyp besitze will ich 

ich kaufen 



Joystick □ i □ 

Drucker □ 2 □ 

Farbmonitor □ s □ 

SW-Monitor □ « 

Fernseher □ s 

Datenrecorder □ b 

Diskettenlaufwerk □ ? 




6. Es glbt verschledene Mogllchkeiten, sich vor dem Kauf 
elnes Spiels zu informieren. Helfen Ihnen die Anzeigen in 
Power Play, sich fur eln bestimmtes Produkt zu entscheiden? 



□ i Immer □ ? moistens IJ a seiten □ 4 nie 



7. Wle stufen Sie sich, ganz grob gesehen, Im Bereich 
Computer und Videospiele selber eln? 



□ t AnfSnger, keinerlei Vorkenntnisse 

□ 2 Elnsteiger mit Grundkenntnissen 

□ s Fortgeschrittener 
Di Profi 



8. Welche Themen sollen In Zukunft 

mehr(+), 

glelch vlel (x) Oder 

weniger (-) 

in Power Play behandelt werden? 





(*) 


M 


(•) 


Aktuell-Meldungen 


Di 


□ 


□ 


Messe-Berichte 


Dt 


□ 


□ 


PreviewsA/orab-Berichte 


□ 3 


□ 


□ 


Interviews 


□ < 


□ 


□ 


Firmen-Stories 


□ 5 


□ 


□ 


Hitparaden 


□ e 


□ 


□ 


Spiele-Sammlungen 








(Compilations) 


□ 7 


□ 


□ 


Schwerpunkte fiber 








bestimmte Spiele-Genres 


□ ■ 


□ 


□ 


Marktubersichten 




□ 


□ 


Billig-Spiele 


Oa 


□ 


□ 


Computerspiele-Tests 


□ 11 


□ 


□ 


Videospiele-Tests 


□ 12 


□ 


□ 


Automatenspiele-Tests 


Do 


□ 


□ 


Umsetzungen 


□ m 


□ 


□ 


Spiele-Tips 


□ is 


□ 


□ 


Power-Classic 


0.6 


□ 


□ 


Starkiller 


□ 17 


□ 


□ 


Wettbewerbe 


Die 


□ 


□ 


Hardware-Tests 


□ 19 


□ 


□ 


Pixel-Pracht 


□ 20 


□ 


□ 


Poster 


□ 21 


□ 


□ 


Berichte fiber Raubkopien 


□ 22 


□ 


□ 


Berichte fiber Indizierungen 


□ sa 


□ 


□ 


Kreuzworlratsel, Knobeleien 


□ 24 


□ 


□ 


Spiele-Listings zum Abtippen 


□ 25 


□ 


□ 



9. Wle 1st Ihre Melnung zu Power Play? 



Meiner Meinung nach ist Power Play: 





sehr 


mittel 


wenlg 


gar 
nicht 


informativ 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


aktuell 


□ 


□ 


□ 


□ 


kritisch 


□ 


□ 


□ 


□ 


sachlich 


□ 


□ 


□ 


□ 


hllfreich 


□ 


□ 


□ 


□ 


verstandlich 


□ 


□ 


□ 


□ 


preiswert 


□ 


□ 


□ 


□ 


unterhaltsam 


□ 


□ 


□ 


□ 


unverzichtbar 


□ 


□ 


□ 


□ 
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10. Was lehlt Ihnen In Power Play? 



11. Falls Sle einen Computer besltzen, was machen Sle Im 
allgemeinen mlt Ihm? 





inlensiv 


gelegentlich 


nle 


Spielen 


Di 


□ 2 


□ a 


Qraflk 


□ 


'□ 


□ 


Musik 


□ 


D 


□ 


Programmieren 


D 


□ 


□ 


Textvararbeilung 


□ 


□ 


D 


Datelverwallung 


□ 


□ 


□ 


Lernprogramme 


□ 


□ 


□ 


Basteln 


□ 


□ 


□ 


DFU 


□ 


□ 


□ 



12. Welche Splele-Genres Interessleren Sle 



sehr (+), 

eln wenlg (x) Oder 
iiberhaupt nlchl (-)? 


(+) 


W 


(-) 


Action- und SchieB-Spiele 


□ i 


□ 


O 


Action-Adventures 


□ 2 


D 


□ 


Geschicklichkelts-Spiele 


□ a 


□ 


□ 


Sport-Spiele 


□ 4 


□ 


□ 


Adventures/Abenteuerspiele 


□ s 


□ 


□ 


Rollenspiele 


□ « 


□ 


□ 


Oenk-/Logik-Spiele 


□ 7 


□ 


□ 


Strategie-Spiele 


□ « 


□ 


□ 


Simulationen 


□ . 


□ 


□ 


Schach 




D 


□ 


Billig-Spiele 


□ 11 


□ 


□ 



13. Wle vlele Personen, Sle elngeschlossen, lesen Im 
Ourchschnltt Ihr Exemplar von Power Play? 



Personen: . 



16. Wodurch sind Sle erstmals auf Power Play aufmerksam 
geworden? 



□ i 

□ 3 

□ 4 



Auslage am Kiosk 

Werbung in einer anderen Zeitschrift 
Emptehlung durch Freunde/Bekannte 
Sonstiges: 



17. Welche Computerzeitschriften kennen Sle, kaufen Sie 
selbst bezlehungsweise lesen Sle auBer Power Play? 





kenne 


kaufe 


lese 




ich 


ich 


ich 


64'er 


□ i 


□ 


□ 


68000er/ST-Magazin 


□ » 


□ 


□ 


Amiga (Markt & Technik) 


□ a 


□ 


□ 


Amiga-Special 


□ 4 


□ 


□ 


Amiga-Welt 


Ds 


□ 


□ 


ASM 


□ e 


□ 


□ 


Atari-Magazin 


□ ? 




D 


o't 


D. 


□ 


□ 


Chip 


□ 9 


□ 


O 


Compute mit 


□ 10 


□ 


□ 


Computer personlich 


□ ll 


□ 


□ 


Oata Welt 


□ a 


□ 


□ 


DOS 


Du 


□ 


□ 


Happy-Computer 


□ l4 


□ 


□ 


Input 64 


□ u 


□ 


□ 


Kickstart 


□ « 


□ 


□ 


PC Magazin 


□ 17 


□ 


□ 


PC Plus 


□ 18 


□ 


□ 


Schneider-Magazin 


□ 19 


□ 


□ 


Schneider PC international 


□ » 


□ 


□ 


ST-Computer 


□ 21 


□ 


□ 


Computer + Video-Games 


Da 


□ 


□ 


Zzapl 64 


□ 23 


□ 


□ 


Commodore User 


□ 24 


□ 


□ 


Snnsiign- 


ttis 


□ 


□ 




□ 20 


□ 


□ 



18. Welche Hobbles haben Sle auBer Computer- und Vldeo- 
spielen? 



□ l 


Spielautomaten 


□ 2 Programmieren 


□ 3 


Brettspiele 


□ 4 Comics 


□ s 


Postspiele (PBM) 


□ e DFU/Modem-Spiele 


□ 7 


Musik 


□ » Lesen 


□ » 


Kino 


□ io Science-Fiction 


□ ll 


Video 


□ a Sport 



19. Fragen zur Person 



14. Wieviel Mark geben Sle im Monat tur Computer- 
zeitschrlrten aus? 



□ i informiere mich kostenlos 

□ 2 unter 10 

□ 3 10 bis 20 



□ 4 21 bis 40 

□ s fiber 40 



15. Wieviel Mark geben Sle Im Monat fur den Kauf von 
Computer- und Vldeosplelen aus? 



u i bis 10 

□ 2 11 bis 20 

□ s 21 bis 30 

□ 4 31 bis 40 

□ • 41 bis 50 



□ « 51 bis 60 

□ 7 61 bis 70 

□ o 71 bis 80 

□ 9 81 bis 90 

□ io Ober 90 



Geburtsdatum: 

Geschlecht: Di 



mannlich 



□ 2 weiblich 



Anschrltt (braucht nur angegeben zu werden, wenn Sie 
an der Prels-Verlosung teilnehmen wollen): 



Name: . 
StraBe: 



Vorname: . 



Ort:. 



Telelon: . 



Unterschrift: . 



Ich bin damit einverstanden, daB die hier gemachten 
Angaben elektronisch verarbeitet werden. 
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Aktuelle Buchhits fur den 



A-\r\lUCIlC LJUL.I II II to IU 

C64 




ID-Konstraktion mil 

5IGA-CAD Pius 




3D-Konstrukllon mH Giga-CAD Plus aut dem C64/C 128 

t9S6. 183 SMM ">*' 2 Disketlen 
Das verbessete 30-CAO-Programm aus dem Gratik- 
Sonoerho>tdes64er-Magaiinsbtszu lOmal schnetter. 
erweiterter Belehlssatz. komtortabter zu bedienen 
DokumerHation und KonstrukUonskurs mil vie/en ver- 
schiedenen Btidsequenzen zum direkten Nachvotlziehen 
Bestell-Nr 90409, ISBN 3-89090-409-2 
DM 49,~'$Fr 45.W/6S 382,20 



Batotir C64/C 128 Proll-Tools 

'988. ca. 180 Setten. ,nkl Diskette 

Bnavolls&ndwSammlungvQnAssa'fttermodulenturdanpio- I 
fessioneilen BasK-Programmere'- PulkJwm-Menvs. Windowing. 
Quicksort. Tastaturmakros und vieies menr Aut Diskette enihai- 
ten ana Assemblermodule inklusive OuelKode 
BesieO-Nr 90617. ISBN 3-69090-6I7-6 
Dal 49.- '/sFr 45, IQ , '6S417.-' 




Prof F Nestle ID Pohlmann 
C64/C 128 ComalSO Programmlerpraxls 

1987. 192 Setten. ink! Diskette 
Erne Emtuhtung m das modetne Prozedurkonzept 
von Comal. Grundlagen, struktunertes Program- 
mieren. MenOtechmk und Grahk Die Bagtaii- 
diskette erWiSii alia Gbungsbeispieie und dan 
PubliC-Oomain-Comal-lnterpreter 0. 14. 
Bestell-Nr. 90511, ISBN 3-89090-511-0 
DM 49,-IsFr 45. I0/6S 382.20 



n 



Das 
izawrite- 



9 Bomemann-Jeske 
I Das Vlrawrlte-Buch fur den C64/C128 

] 1987. 226 Seitan 

I Das umfassende Handbuch tor (to Textver- 
I arbedung M Vtzawnte 64 Mil vielen (/bungs- [ 
I beispielen. zaMreichen Tips aus dot Praxis ■ Hi l/ j^ 
I und einar austuhritchon Darstetlung mOghcher ' 
I Fehlarquellen Fiir Einsteiger und Prolis 
I Bestett-Nr. 90231. ISBN 3-89090-231-6 
DM 49.-/sFr 45 10/6$ 38220 



fiir den 
64/C128 




M Pahi/T. RuHkdttet/M. Kuk 
C64/C128 MasterTent Plus 

1988. 201 Seitan, Ink/ Diskette 
Bntuhning m die Bedienung von MasierText. 
mnar ProHteitvergrbeitung mil komtortabte' 
Drvcxeranpassung. SpeHchecker. Zeichen- 
saU-Editor und AdreSverwatlung. Fur dan 
geubten Arrtender 1st eine tabeUarische 
Beschre>bung aller Betanla und Funktionan 
enthaften Das >ottstindige Programm iiegi 
aut Diskette &i 

Bestell-Nr 90527. ISBN 3-89090-527-7 
DM 59.-'/sFr 54J0'/6S 502.-' 




S.Baloui C64Kl28MaslerBase 

1968. ca. 200 Se/ten. ink! Diskette 
Eine Oateivetwaltung tOrgehobem I 
Anspnjche: grafische BenutzeroberM 
llSche mit Windows undPutWown- \ 
Menus, flexible Dateiverwaitung. 
■ Tastalurmakros. betiebig viele 
Index/elder, integrierte Centronics- 
SchruttsteUeuvm Aut Diskette ist I 
die kompieite MasteiBase-Sottware | 
enthaften 

Besie*Nr 90583, ISBN $ 
DM 59,- m /sFr$4.30-/6S 502.-' 




FMatthes 

\ Pascal mil dem C64 

[215 Sedan. 
Ml. Diskette 

Bucfi und Compiler ermdg- 
lichen ledem Besitzer ernes 
C64 den Einstieg in die 
I moderne Programmier- 
I spracha Pascal Aut det 
I Diskette isl em profess*}- 
I neller Pascal-Compiler 
I enlhalten 
Besull-Nr 90222 
ISBN 3-89090422-7 
\DM52.-! 
\sFr 4730/0$ 405.60 




Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Ihrem 
Buchhandler, in Computer-Fachgeschaften oder in den 
Fachabteilungen der Warenhauser. 



'Unverbtndliche Preisempfehlung 
irrtumer und Anderungen vorbehallen 

Markt&Technik 

i Zeitschriften • Bucher 

Software • Schulung 

Matkti Techruk \Wag AG. BuChvedag. Hans-Pinsel-StraBe 2. 
8013 Has/ be* Muncnen. JeWon {089) 46 13-0 
SCHWEiZ MarktS Teehm* Vertnebs AG. KoOerstrasse 3 CH-6300 Zug, Teleton (042)415656, 
6STERREICH: MarktS lecbnik Verlag GesettscW mb-H. GroSe Neugasse 28. A-1040 Wm. Jeteton (02221 587 13930. 

Rudoti LectinetiSohn. Hetz»*'kstra3e 10 A-1232 Wien, BWon (0322) 677526 




'ragen Ste bei Ihrem 
Wf BuChhAndler nach unserem 
W kostenbsen Gesamtverzeichnis 
' nut Ober 500 aktueoen 
CompulerbOchem und Software 
/ Oder tordm Sie esdkekt 
b»m Veiiag an' 



Haltet schon mal dasSparschwein bereit: In diesen 
Monaten erscheinen fur alle aktuellen Systeme 
hervorragende neue Spiele. 



Der frtsche Fruhllngswind 
hat anschelnend auch die 
Sottware-Flrmen beliG- 
gelt. Nicht nur (Of Sega und Nin- 
tendo gibt es elne ganze Reihe 
neue, zum Tail ex2eilente Modu- 
li: Auch die Atari VCS-Freunde 
konnen trohlocken - Diesmai te- 
sien wlr glelch drei brandakiu Alio 
Spiele aus den USA Neben der 
ungewohnlichen AcUvmon- 
Neulteit -Pnvat Eye- stellen wir 
rnit -Sublerranea- ein welteres 
Ballersple) von Imagic vor. Dazu 
gesoilt sich der Klassiker 
-H.E.RO.- von ActMsion, der (n 
diesen Tagen wiederverddenl- 
lichl I 

Bel Sega slnd zur Zeit 
Fortsetzungs-Sptete groB in Mo- 
de Orel der vier Neuhelten, die 



wir diesmal testen, sind Nachlol- 
ger zu berells erschlenenen 
Sptelen. Aul -Alex Kidd: The Lost 
Stars- hat die groQe Alex Kldd- 
Fangemelnde besilmmt sehn- 
lichst gewanet, Exklusiv in Po- 
wer Play verraten wir Euch, was 
den putzlgen Tilelhelden in sel- 
nem zweiten Abenteuer erwar- 
let. Schon zum dritten Mal 1st die 
-Fantasy Zone- Schouplatz et- 
nas Sega-Spiels. -Pac-Man- 
Fans solllen slch -Fantasy Zone- 
The Maze- Desonders genau an- 
sehen. 



Der -Space Harrier- fliegt nun 
auch In 3D. Ob sich wegen die- 
sem Spiel der Kaul der 3D-8rllle 
lohnt, erfahrt Ihr in unserem Test- 
berlcht, Zu guter Lelzl stellen wlr 
em reintassiger. Ballersptel mil 
lollen Extrawaffen fOr das Soga- 
Syslem vor. Unter Sprite-Annul 
leidet -Aleste- mil Sicherhell 
nicht 

Auch fOr das Nintendo Enter- 
tainment Syslem hart die Soft- 
ware-Rut an. Vor allem die bet- 
den Neuhelten von Nintendo, die 
lantastlsche Sport-Sim ulatlon 



Autorennen -R.C. Pro-Am-, ha- 
ben die ganze Redaktlon wo- 
chenlang von geregeller Arbeit 
obgehalten. Auch -The Goomes 
II- von Konami, eln weiteres 
Mam mut-Action-Ad venture, 
gule Chancen aul emen der 
deren PlAtze In den Hrtparaden. 
-Top Gun-, das Spiel zum ertolg- 
reichen Kinofilm, und -Wild Gun- 
man- fur den Nintendo-Zapper 
runden den groBen N intendo-Tell 
ab. -The Goonies II- und -Top 
Gun- erscheinen lelder erst 
Herbsl in Deulschland. 

Den angekundigten Test 
•Double Dribble- muBlen wir lei' 
der verschieben, da das Modu 
erst Antang '69 bel uns zu 
1st. 



ares 

r 

Ion 



•Top 

! Im 
von 



Fantasy Zone: 
The Maze 



Sega Master Syslem 

59 Mark (Mega Cartridge) * Sega 



Grafik 


J .5 


-L 


1 


i. 


± 














Sound 


5 




1 


J, 


1 


1 












Power-Wertung 


6.5 


J. 


1 


1 


1 


1 


JL 


1 









Sega hat anscheinend ei- 
nen Narren an der -Fanta- 
sy Zone- gelressen. 
Anders ist es wohl kaum zu er- 
klSren, da8 innerhalb kurze- 
ster Zeit bereits Teil 3 der 
Abenteuer-Serie erscheint. Er- 
neut spielt Sega-Maskottchen 
Opa-Opa die Hauptrolle. Dies- 
mal hat er sich sogar Verstar- 
kung mitgebracht: Sein Bruder 
Upa-Upa mischt in .Fantasy 
Zone: The Maze- kraftig mit. 



Anders als in den beiden vor- 
herigen Abenteuern in der 
Fantasie-Welt wird im dritten 
Teil nur sehr wenig geschos- 
sen. -Pac-Man-Version mit Ex- 
trawaften- beschreibt das 
Spielprinzip wohl am prazise- 
sten. Sie steuern Opa-Opa 
durch ein Labyrinth und mus- 
sen viele Munzen aufsam- 
meln. Mit dem Geld kann man 
sich Extras kaulen, die in den 
Gangen verstreut herumlie- 



Msrtln: -Aufgemotzter Klasslker- 



Sachen gibt's, die gibt's gar 
nicht, Ich war mir eigentlich 
ziemlich sicher, daB uns mil Fan- 
tasy Zone: The Maze erneul ein 
gutesBallerspiel erwanei. Urn so 
uberraschter war ich. ein Pac- 
Man-Verruckter der ersten Stun- 
de, als ich dieses Spiel zum er- 
sten Mal sah: Ein Pac-Man-Ver- 
schnilt, aufgepeppt mil den aus 
Fantasy Zone I & II bekannten Ex- 
trawalten. 

Wer schon immer eine Pac- 
Man-Version tOr sein Sega- 



System haben wollle. isl mit The 
Maze sicherlich gut bedienl. Vor 
allem der Zwei-Spieler-Modus 
sorgt lOr kurzweilige Unterhal- 
tung, Aber auch alleine steuere 
ich Opa-Opa ganz gerne durch 
die Labyrinthe. Zum Gluck kann 
man den Startlevel zu Beginn in 
Vierer-Schritten anwahlen. Spie- 
ierische Glanzpunkte setzt die- 
ses Modul bestimmt nicht. aber 
die knapp 60 Mark ist es durch- 
aus wert ((Or Pac-Man-Fans so- 
wieso). 



gen. Hohere Geschwindigkeit, 
LaserschuB, Feuerballe Oder 
ein Feuerpanzer, um nur einige 
der Extrawaffen aulzuzahlen, 
sind fur Opa-Opa bestimmt 
recht hllfreich. Je ofter man ei- 
ne Wade kauft, deslo teurer 
wird sie. Wenn alle Munzen 
aulgekiaubt sind, geht es mit 
der nachsten Runde waiter. 

Dummerweise treiben sich 
auch einige Bewohner der 
Fantasy Zone, die fOr Opa-Opa 



ziemlich gefShrlich sind, in den 
Labyrinthen herum. Wenn man 
zum richtigen Zeitpunkt die 
Brutstatte der Unholde be- 
ruhrt, wird verhindert, daB 
noch mehr dieser Widerlinge 
die Gange bevolkern. 

Nach jeder dritten Runde 
(von insgesamt 28) wartet ein 
Bonuslevel mit vielen Munzen. 
Bis zu zwei Spieler konnen 
gleichzeitig antreten (Upa-Upa 
wurde sich Ireuen). (mg) 




Opa-Opa und Upa-Upa im Labyrinth - Vetter Happa-Happa Ist erst lur 
den nachsten Tell vorgesehen 



Oer groBle Tell des Bonuslevels wird nach elnlgen Sekunden 
unslchtbar 



86 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 



WW 




Aleste 



Sega Master System 

59 Mark {Mega Cartridge) * Sega 



Das traute Wohnzimmer wird zur Sega-Spielholle: 
»Aleste« bietet zentnerweise Sprites, Extras, Jubel- 
Grafik und Action-SpaB. 
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Die Fans von handfesten 
Ballereien unter den 
Sega-Besitzern kamen 
bislang etwas kurz. Wlo gut. 
daB es jetzt -Aleste- gibt, eln 
gradliniges, vertikal scrollen- 
des Action-Spiel in schonster 
Spielautomaten-Manier. 

Level fur Level hat der Spie- 
ler ein denkbar einlaches Ziel: 



sich nicht abschieBen lassen 
und so lange durchzuhalten, 
bis das Ende der Spielstufe er- 
reicht ist. Aleste ist ein freundli- 
ches Programm: Mit -Continue 
Game- dart man beliebig oft in 
dem Level weiterspielen, in 
dem man zuletzt das Spiel 
beendete. Ihr Raumschiff hat 
einen Standard-Laser und eine 




Gull 



Gegen die Sega-Version von 
Aleste macht so mancher rein- 
rassige Spielautomat einen ganz 
schfin mQden Eindruck. Die Gra- 
fik ist fantaslisch und gehdrt 2um 
Besten. was ich je auf etner 
Videospiel-Konsole gesehen ha- 
be. Mindestens genauso viel Re- 
spekt wie die Farbenpracht ver- 
dient die Oualitat der Sprite- 
Animation: Dutzende von Objek- 
len schwirren Ober den Bild- 
schirm. ohne dabei standig zu 
f lac hern. 



Bei Aleste ist so viel los, daS es 
manchmal schon wieder etwas 
zuviel des Gulen ist. Wer bei et- 
ner dreifachen Oosis Spiele- 
Action pur leicht In Panik gerat, 
sollte sich an dieses Modul nur 
unter Aufsicht seines Hausarztes 
wagen. Ab dem dritten Level 
gent's dermaBen wild zu. daB 
man unbedingt einen gulen Joy- 
stick zur Steuerung nehmen soll- 
te. 

Hat man einen Level erst ein- 
mat geschaftt. braucht man ihm 
zum Gluck nicht dauernd wieder 
durchspielen. Das Baller-Ver- 
gnugen wird bei Aleste deshalb 
kaum von Frust getrubt. Mir ge- 
fallt das Modul vor allem wegen 
seiner technischen Brillanz und 
der slarken Extras. Es ist mein 
neues Lieblings-SchieBspiel fur 
das Sega Master System. 




Die prachtige Grafik setzt neue Standards fOr Vfdeospfele 



von acht Spezial-Waften. Die 
von 1 bis 8 durchnumerierten 
Extras tauchen immer wieder 
auf der Planetenoberflache 
auf. Neben Schutzbarrieren 
und besonders schlagkrafti- 
gen Lasern gibt es auch ausge- 
sprochen originelle Zusatzwal- 
fen: So putzt eine Art Schei- 
benwischer fast alias weg, was 
sich vor Ihrem Schiff auf den 
Bildschirm wagt. Es lohnt sich, 
diese Extras moglichst oft ein- 
zusammeln. Zum einen kann 
man einige kombinieren (2 x 
Scheibenwischer = ein extra- 
starker Scheibenwischer); 
zum anderen bleiben sie nicht 
ewig aktiv. Auch der Standard - 
Laser kann kraftig gelunt war- 



den: sammelt man fleiBig »P- 
Symbole aut. wird aus ihm im 
Lauf des Spiels ein Zweier- 
oder gar ein stattliches Dreier- 
Geschutz, (hi) 




A M m ■ ^mmr 



Die kleinen P-Symbole unbedingt aufsammeln, mehr SchuBkraft ist der Lohn 
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Wenn es das Bewertungs-Kri- 
terium -Sprites pro Sekunde auf 
dem Bildschirm- gSbe. wQrde 
Aleste in dieser Kategorie zwei- 
fellos die Hochstpunktzahl be- 
kommen. Was sich bei dlesem 
Spiel alles uber der Planeten- 
oberflache tummelt, ist unglaub- 
lich. Dabei flackern die Sprite- 
Hundertschaften nur in den sel- 
tensten Fallen. Ein doppeltes 
Schulterklopfen hat sich auch 
der Grafiker verdient, der die 
wunderschflnen Raumschiffe 
und Planet enlandschaf ten ge- 
zelchnet hat. 

Das Tupfelchen auf dem I sind 
die tollen Extrawaffen. Endlich 
hat sich mal jemand neue Extras 
einfallen lassen (und was fOr wel- 
che). Es macht einfach einen 
HeidenspaB, sich mit dem Schei- 
benwischer oder der riesigen 
Energiekugeln einen Weg durch 
die Sprite-Landschaft zu bah- 
nen. Erfreulicherweise ist Aleste 
trotz der vielen Gegner auf dem 
Bildschirm gut spielbar (dank 
der wirkungsvollen Extras). Ein 
absolutes MuB fur Action-Fans 
unter den Sega-Besitzern. 
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< Unlreundliche Eingeborene 
verteldigen Ihr Terrilorlum 



Alex Kidd: The Lost Stars 

Irgendein Gauner hat die Sterne vom Himmel des Planeten Aries geklaut. 
Nur der Wunderknabe Alex Kidd kann jetzt noch helfen. 



Wie schnell die Zeil ver- 
geht. -Alex Kidd-, den 
Sega-Fans aus sei- 
nem ersten Abenteuer in der 
■Miracle World- beslens be- 
kannl, ist inzwischen Kron- 
prinz von Aries, seinem Hei- 
malland. Eines Tages stellt er 
fest, daB zwolf Sterne am Fir- 
mament tehlen. Nachdem sich 
Alex von dem Schock erholt 
hat, macht er sich solort auf die 
Suche nach den zw6lt verlore- 
nen Sternen. 

Zwolf Levels lang kampfen 
Sie sich durch sechs verschie- 
dene Welten, Ob Spielzeug-, 
Wasser-, Oder Monsterwelt - 
uberall lauern Gefahren in 
Form von uberdimensionalen 
Spielkarten Oder Urwald- 
Ungetumen aul unseren Hel- 
den. Eine Beruhrung mit den 
Hindernissen kostet wertvolle 
Energie. Zum Gluck tlattern ab 
und zu blaue Kapseln uber das 
Spielteld, die unter anderem 
fur (rische Krafte sorgen. Wer- 
den die richtigen Kapseln ein- 
gesammelt, darf Alex sogar 
schieBen Oder zu einem Super- 
sprung ansetzen. 

Hat man alle sechs Welten 
geschallt, und damit sechs der 
zw6lf Sterne zuriickerobert, 
muB man sich erneut durch 
dieselbe Landschaft kampfen. 
Der Schwierigkeitsgrad ist 
diesmal etwas hoher. Neue 
Gegner haben wir allerdings 
nicht entdeckt. Nach dem 
zweiten Durchlaut befinden 
sich schlieBlich alle zwfllf Ster- 



ne wieder in Alex' Besitz und 
das Spiel ist zu Ende. 

Anders als in seinem ersten 
Abenteuer, mu8 Alex diesmal 
weniger mit dem Kopfchen, da- 
fur mehr mit den Beinen arbei- 
ten. Kombinationsgabe ist in 
-Alex Kidd: The Lost Stars- 
nicht gefragt. Gutes Timing 
und schnelle Reaklionen sind 
alles. 

Das zweite Alex Kidd-Spiel 
erinnert eher an -Wonderboy-, 
das vor zirka elnem halben 



Jahr (Or das Sega Master Sy- 
stem erschienen ist. Auch hier 
scroll! das Spielteld nur hori- 
zontal. Nach dem Verlust alter 
Leben kann man das Spiel am 
Antang der Welt wieder auf- 
nehmen. in der man zuvor ge- 
scheitert ist. Da der -Conti- 
nue--Trick beliebig oft klappt, 
ist es nur eine Frage der Zeil, 
bis Sie alle zwolf Levels durch- 
gespielt haben. Sehr gute 
Spieler werden hier etwas un- 
terfordert. (mg) 



Sega Master System 

69 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 
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Ich muO zugeben. da8 ich das 
erste Alex Kidd-Spiel nur sehr 
obertl&chllch kenne und will des- 
wegen auch keine Vergleiche an- 
stetlen. Alex Kidd II ist aber ein 
nicht gerade komplexes Ge- 
schicklichkeils-Spiel mit kelnen 
Uberraschungen und wenigen 
Extras. Das Spiel ist nicht beson- 
ders schwierig (in den ersten 
Teslstunden hatte Martin schon 
die erslen sechs Levels durch- 
quert), was aber (Or viele Leute 
kein Nachteil ist. Gralisch zeigt 
sich das Sega-Videospiel hier 
von der Schokoladen-Seite, sieht 
man vom Flimmern mancher Ob- 
jekte ab. Die sechs Level bleten 
nicht nur schfine. sondern auch 
sehr viel unterschiedliche Grafik. 
Alles in allem ein durchschniltli- 
ches Modul; (Or Gelegenheits- 
Spieler sicherlich gut, Fans der 
ersten Alex Ktdd-Cart ridge wer- 
den aber etwas enttduschl sein. 




UberrJimensionale Spielkarten machen Alex hier zu schaften 



Wenn es ein Sega-Modul gab, 
auf das Ich mlch wie ein klelnes 
Kind aut den Weihnachtsmann 
Ireute, dann war es Alex Kidd: 
The Lost Stars. Denn meiner 
Meinung nach ist sein Vorganger 
-Alex Kidd in Miracle World- im- 
mer noch das beste Sega-Splel. 
Und dann kommt sowas: Ein 
durchschnitiliches Geschick- 
I Ich ke its-Spiel, zwar mit Oberra- 
gender Grafik, aber ohne den 
Spletwltz des ersten Teiles. Man 
hupft halt durch die Gegend und 
erreicht irgendwann das Ziel 

Dazu kommt , da8 es so gut wie 
kelne Extras gibt. Bel Alex Kidd II 
hat sich Sega zu sehr auf Grafik 
und viel zu wenig auf spieleri- 
sche Feinheiten konzentrlert. 
Das Modul spricht wohl eher jOn- 
gere Sega-Fans an. Fur ausge- 
fuchsle Joypad-Profts isl die Her- 
ausforderung zu gering. Schade 
drum. 
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Space Harrier 3D 



Sega Master System + 30-Brllle 

79 Mark (Zwel Mega Cartridge) * Sega 
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Drachen haben es nich! 
einfach: Erst vor kurzem 
wurde ein Angriff auf ih- 
ren Heimaiplaneten. nicht zu- 
letzl dank der Hilfe von -Space 
Harrier-, zuruckgeschlagen. 
Nun, knapp ein Jahr spfiter, lei- 
den die friedliebenden Bewoh- 
ner erneul unler der Terror- 
Herrschaft einer Iremden 
Macht. Wiederum mussen Sie 
als Space Harrier fur die Rech- 
te des unterdruckten Drachen- 
volkes kampfen. 

Eine Laserkanone unter 
dem Arm und den Raketenan- 
trieb auf dem Rucken. rasen 
Sie uber die Planetenoberfia- 
che. In Hotter, aber ruckhafter 
3D-Grafik kommen Ihnen 13 
Runden lang sehr viele ver- 
schiedene Raumschiffe, Mon- 
ster und andere Objekte entge- 
gen. 

WShrend man den feindli- 
chen SchQssen und einigen 
Bodenstationen nur auswei- 
chen kann, sind die meisten 
Monster durchaus verwund- 
bar. Normalerweise reicht eine 
gezielte Lasersalve, um die 
nervigen Aliens zu vernichten. 
NurderOberschurkeam Ende 
eines Levels halt auch mehrere 
Volltreffer aus. 

Das Spielprinzip gleicht der 
2D-Version von Space Harrier 
wie ein Haar dem anderen, 
Viele neue Gegner und der 3D- 
Modus sind die einzigen er- 
wahnen swerten Unterschiede. 
Sogar die Musik und die weni- 



gen gesprochenen Worte klin- 
gen zum Teil recht vertraut. 

Eine High Score-Liste und 
eine -Continue-Funktion sind 
auch mit von der Partie. Mit ei- 
nem kleinen Trick kann man 
sogar den Schwierigkeitsgrad 
einstellen oder sich allle Mu- 
sikstucke anhdren. (mg) 



Martln:-Erneut eine drel- 
dimensionale Entta use hung* 

Es 1st zum Mause melken: Auch 
das dritte 3D-Modul kann nicht 
uberzeugen. Gerade fur emge- 
fleischte Fans der 2D-Verston 
von Space Harrier, zu denen ich 
mich zfihle, ist die Enitauschung 
groB, Die Animation des Titelhel- 
den ist derarl ruckhaft. daB ei- 
nem fast die 3D-Brille von der 
Nase rutschi 

Mir ist schleierhaft. wieso die 
3D-Version soviet schlechter 
splelbar ist als das 2D-Vorbild. 
Alio Objekte auf dem Bildschirm 
bewegen sich wesentlich ruck- 
hafter. Zudem haben mlr sowohl 
Grafik als auch Musik bei der 2D- 
Version besser gefallen. Der 
nicht gerade berauschende 3D- 
Effekl rettel nicht mehr vlel. 

Ich bin gespannt, wie lange wlr 
noch auf ein einigermaBen gutes 
3D-Spiel wanen mussen, das 
den Kauf der 3D-Briile rechlfer- 
tigt. Space Harrier-Fans jeden- 
falts sollten sich an das 2D- 
Original halten: es ist deutllch 
besser und zudem billiger. 
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FQr unser Bild lllegt der 3D-Harrier auch In 2D 



MEU! 

SPEZIELL FUR 
ATARI ST- 
FANS: 



■ Wlssen Sie, wie 
stark Ihr ST in Desktop- 
Publishing ist? Kennen 
Sie alle Moglichkeiten 
der ST Super-Grafik? 
Haben Sie den Clber- 
blick uber die ganze 
Breite seines protessio- 
nellen Leistungsspek- 
trums mit CAD, Textver- 
arbeitung und Tabellen- 
kalkulation? 




Das 

mehr: i 



Das ST Magazin sagt es Ihnen 
mehr: ST Magazin zeigt, wie Sie Ihren 
ST In Top-Form bringen: mit Hardwa 
weiterungen, den neuesten Sottware- 
duklen und ausgefuchsten Listings. 



Ein kostenloses 
Probeexemplar 

6% Abonnement- 
Preisvorteil gegen- 
uber dem Einzelkauf 

Kostenlose Frei- 
Haus-Lieferung 



JETZT 




Coupon aimcbnaiden und einsanden an: 

MarM&Tichnik Vetiag AKtiengesallschafi Hana-Pmael-Slf 2. 80t3 



KENNENLERN-ANGEBOT 

MIT EINEM KOSTENLOSEN PROBEEXEMPLAR! 



Ja, ich mochie eine kostenloso Ausgabe des >66000ef JST Magazine zur Probe. Will Ich 
-6800Oot/sT Magazin- weilwlesen, brauche Ich nicrrts xu tun: Ich erhafte es dann regel- 
mfifllg fur ein Jahr mil 1? Ausgaben ru 77,- DM. 

Das Abonnement veriangort sich automatlsch um ein weiteres Jahr zu den dann gOlugen 
Bedingungen. Ich kann jedenell zum Ende dea bozahtlen Zertraumes kundlgen. 



Dttum. I Unmet*** 

Wlderrufagamntle: Ich welB. daB Ich dies* Basteilung Inner halb von 8 Tagen wtdomiten 
kann. Zur Wahrung der Frist genugi. die r«hizoit.ge Absendung an Markt&Techntk Vef- 
lag Aktiengosallschart. Hans-Plnsel-St r. 2, 8013 Haar. Ich bestattge d«s mrt meinor 2. Un- 
terschrtft. 



■6600OW/ST Magazin., eine ZerBchrifi aus dem Hause Markt&TeChnik 



Ice Hockey 



Sanfte Passe, harte Schiisse und saftige Prugelei- 
en: Das Eishockey-Cartridge furs Nintendo-Video- 
spiel laBt keine Wunsche often. 
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Das Eis ist gut gekuhlt, 
das Stadion ausverkaufl 
und die Joypads liegen 
bereit: auf gent's zu einer Run- 
de »lce Hockey* mil dem Nin- 
tendo Entertainment System. 
Zwei Spieler k6nnen sich im di- 
rekten Duell messen. Sechs 
unterschiedlich starke Compu- 
ter-Gegnerstehen fur ein Solo- 
Match bereit. 

Nachdem jeder die National- 
mannschaft herausgepickt 
hat, fur die er spielen will, dari 
man noch die Lange eines Orit- 
tels und die Spiel-Geschwin- 
digkeit bestimmen. 

Jetzt geht es immer noch 
nicht auls Eis, denn die Mann- 
schaftsaufstellung wartet auf 
Sie. Jedes Team besteht aus 
vier Feldspielern und einem 
Torwart Fur jeden Feldspieler 
k6nnen Sie bestimmen. ob er 
eher bullig und schwer oder 
klein und wendig sein soli. Wer 
bombig schieBt und krSftig pru- 
gelt, ist langsam bei Laufduel- 
len und umgekehrt. 

Je nachdem, ob die eigene 
Mannschaft gerade den Puck 
hat Oder nicht, und welchen 
der beiden Feuerknopfe man 
druckt, kann man die tollslen 
Dinge anstellen: gezielte Pas- 
se. Schusse (je langer der Feu- 
erknopf gedruckt bleibl, desto 
hSrter), Wechsel des Spielers, 
den man gerade selber steuert 
(bis aut den Torwart steuert der 
Computer die anderen Mitspis- 
ler) und beherzte Checks. Vor- 
sicht mit letzteren: Wird zu hef- 
tig gerempelt, kommt es zu ei- 
ner Keilerei und der Schieds- 
richter verbannt einen Spieler 
fur zwei Minuten auf die Straf- 
bank! Steht es nach drei Drit- 
teln unentschieden, entschei- 
det ein Penal ty-Schie8en uber 
den Sieger der Parlie. Steht es 
dann immer noch remis. wird 
zwei Minuten lang weiter ge- 
spielt - ohne Torhuterl Da fal- 
len die Treffer garantiert wie rei- 
te Fruchte. (hi) 




Dieses Modul ist eines der 
absolut besten Sportspiele und 
die spannendste Eishockey-Si- 
mulation, die ich je gesehen ha- 
be. Auf haargenaue Passe, 
wuchllge Schlagschusse und 
gekonnles Uberzahlsplel muB 
man bei Ice Hockey nicht ver- 
ztchten. Das superschnelle 
Scrolling sowie die sorgfaitig 
gezeichneten und animienen 
Sprites tragen viel zur QualitSt 
dieses Glanzstucks bei. Wer 
Mannschaflssport-Simulalionen 
schatzt, muB sich elgentlich al- 
leln wegen dieses Moduls ein 
Nintendo-Vldeospiel kaufenl 



Efne kltzollge Torszene belm Penal ty-Schie Ben: MuB der Goalie den 
Puck glelch aus dem Netz tischen? 




Endlich ist es soweit: -Interna- 
tional Soccer- (Or den C64. bis- 
lang mein personllches Lieb- 
llngs-Sportspiel. wurde nach 
knapp vier Jahren unangefoch- 
tener Allein-Herrschafl vom 
Thron gestoBen. Dieses kleine 
Wunder hat Ice Hockey fertlgge- 
bracht. 

Gleich von der ersten Minute 
an hat mlch dieses Spiel begei- 
stert wie noch keine andere 
Sport-Simulation zuvor. Unter- 



schiedlich starke Computer- 
Gegner. Zwei-Spieler-Modus, 
viele Parameter zum Einstellen 
und ein irrwitzlger SplelspaB ma- 
chen das Modul zum Traum aller 
Bildschirm-Sportler. 

Die Ei shoe key- Matches, die 
ich bis heute mit Heinrlch, Gre- 
gor und Anatol ausgefochten ha- 
be, lassen sich gar nicht mehr 
zShlen. RegelmaBig zur Mittags- 
zeit pilgern wir alle zur Nlntendo- 
Konsole und greifen zu den Joy- 
pads. Wenn dann Jubelgeschrei 
und ab und zu derbe Kraftaus- 
drOcke noch drei Zimmer weiter 
zu hflren sind, weiB jeder Be- 
scheid: Es ist Ice Hockey-Zeit in 
der Power Play-Redaktion. So- 
ger Kollegen, die Sport-Simula- 
llonen wenlger mogen, sind be- 
geistert. 




Der saB! Versflndllcher Jubel bei den Herren In rat nach diesem strammen TorschuB. 
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R.C- Pro-Am 

Endlich darf man sich alles erlauben, was Autofah- 
ren so liebenswert macht: andere Wagen anrem- 
peln, rammen, oder gleich abballern. 



Nintendo Entertainment System 
89 Mark (Modul) * Nintendo 



Gralik 


7.5 


1 


1 


J. 


1 


i 


1 


i. 








Sound 


7 


i. 


1 


1 


i. 


1 




1 








Power-Wertung 


6.5 


1 


J. 


I 


J. 


1 


1 


1 


I 


1 






Argern Sie slch auch so sehr, 
wenn ein Sonnlagsfahrer es 
wagl, Sle zu uberholen? Damit 
1st jetzt SchtuB: In R.C. Pro-Am 
kann man endlich seine schlech- 
ten Manieren ausspielen. Man 
lernt hier so einiges. was man 
slch mil selnem PKW nichl trau- 
en wurde: ausbremsen, In Kur- 



ven schleudern, Miifahre'' aO- 
schieBen und abdrangen. R : ' ■ 
ligwlderllche Fahrgewohnhetten 
also, aber hler macht es einen 
diebischen Spa8. Wenn mem 
Fahrlehrer das wQBte... 

Technlsch isl das Programm 
ohne Makel. Besonders erwah- 
nenswert sind Musik und Sound- 
Effekte: last melnt man, elnen 
Amiga vor sich zu haben. 

Wenn man die Sleuerung ersi 
einmal im Griff hat, spieit sich 
R.C. Pro-Am schlichtweg gort- 
lich. SchmeiBt Eure Matchbox- 
Aulos weg, kauft Euch eln Nin- 
tendo: R.C. Pro-Am isl das sprit- 
zigste Autorennen, das ich ken- 
ne - und dabei vdllig bleifrei. 



Der Spieler steuert in -R.C. 
Pro-Am- ein kleines fern- 
gesteuertes Auto (Remo- 
te Control = R.C.) gegen drei 
zacktge Computergegner. Die 
Strecken sind Rundkurse; zwei 
bis funf Runden mussen je auf 
ihnen gefahren werden. Zettti- 
mits gibt es keine, nur eines 
sollte man tunlichst unterlas- 
sen: als letzter ins Ziel zu kom- 
men. 

Die Strecken sind naturlich 
mit Tucken gespickt: Wasser- 
pfutzen bremsen den Flitzer 
ab, Olflecken bringen ihn'ins 
Schleudern - und gegen Bar- 
rieren sollte man sowieso nicht 
fahren. Auf der Piste liegen 
auch erfreu lie here Dinge. -Zip- 
pers- katapultieren den Wagen 
nach vorne und Oberrollbugel 
bieten Schutz vor unsanften 
Kollisionen. Im Lauf des Spiels 
kann man so manches Extra 
einsacken: einen Turbo hier. ei- 
nen spritzigeren Motor da und 
bessere Reiten dort. 

Am interessantesten sind 
wohl die Raketen und die Mi- 
nen. Mit ihnen kann man Kon- 
kurrenten abschiefien. Mit den 
Raketen ballert man nach vor- 
ne, wahrend Minen nach hin- 
ten aus dem Wagen fallen. Lei- 
der kann man immer nur eines 
von beiden benutzen, auBer- 
dem muB man die Schusse 




Das war knapp: Gelb und Blau sind schon Im Ziel. 

auch noch einsammeln. Wenn 
man triftt. ist der Konkurrent 
auBer Gefecht, urn dann er- 
neut auf die Piste zu gehen. 





FOr mich ist R.C. Pro-Am ganz 
eindeutig eines der besten Sple- 
te. die je erschienen sind. Das 
Programm laBt keine WOnsche 
offen, die Computergegner sind 
Intelligent programmlert, es fes- 
selt stundenlang an den Bild- 
schirm und macht Immer wieder 
SpaB. MSchtlg empfehlenswert! 



Hat man das Ziel erreicht, 
bekommt man einen Pokal und 
entsprechend viele Punkte auf 
sein Konto gutgeschrieben. 
Danach werden die Extras, die 
man aufgesammelt hat, akti- 



< Den Relfen im Rucken, Rake- 
ten vor den Augen: In diesem 
Spiel glbt's viele Extras. 



viert und die nachste Runde 
kann beginnen. 

32 verschiedene Strecken 
sorgen fur jede Menge Ab- 
wechslung. Wer es schafft, alie 
Buchstaben aufzusammeln. 
die iiber der Strecke verstreut 
sind und das Wort -Nintendo- 
bilden, bekommt einen schnel- 
leren Wagen und einen satten 
Punktebonus. <al) 
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Ktno-Freaks warden den 
Film -Top Gun- gut in Er- 
innerung haben, schlieB- 
lich war er 1987 einer der 
erfolgreichsien Zelluloid-Strei- 
fen. Nintendo-Besitzer durfen 
nun in die Rolle von Lieutenant 
Mitchell (Codename Meverick) 
alias Superstar Tom Cruise 
schlupfen. Der 30-Millio- 
nen-Dollar-Flieger ist start- 
bereit. 

In vier verschiedenen Mis- 
sionen werden tliegerische 
Glanzleistungen gefordert. Mit 
den richtigen Raketen an Bord 
(drei Typen stehen zur Aus- 
wahl), starten Sie in Ihrer F-14 
von einem Flugzeugtrager der 
US-Navy. 

Der erste Auftrag ist recht 
eintach. Er bietet die Gelegen- 
heit, sich mil Maschine und 
Bedienungs-Elementen ver- 
traut zu machen. Bereits in der 



zweiten und dritten Mission 
gent es ganz schSn zur Sache. 
Neben vielen Feind-Flugzeu- 
gen mussen Sie auch Boden- 
ziele zerstoren. Auftrag 4 wie- 
derum ist so geheim. daB 
selbst in der Anleitung nichts 
darQber steht. 

Wurde eine Mission pllicht- 
gemaB erfullt, durfen Sie zum 
Flugzeugtrager zuriickkehren. 
Damit die Landung klappt (wer 
will schon gerne den Fischen 
-Guten Tag- sagen). muB man 
sich exakt an die Kommandos 
des Navigations-Computers 
halten. Die Korrekturen sind 
manuell, also per Joypad 
durchzutuhren. Sollte Ihnen 
wahrend des Kampfes der 
Treibstoff Oder die Raketen 
ausgehen, fliegt man am be- 
sten den Versorgungs-Tanker 
an. Das ist allerdings nur ein- 
mal pro Mission erlaubt. (mg) 




Auch da vorn im nachsten Flieger sitzt bestimmt ein kalter Krieger 



Martin: -Mude Flugzeug-Actlon« 



Top Gun ist eindeutig das 
schwachste Konami-Spiel (Or 
Nintendo, das ich bislang gese- 
hen habe. Ein biBchen Bailer- 
Bailer uber den Wolken und ein 
Landeanflug per Joypad - das 
war's schon. Spielerische Ab- 
wechslung sucht man trotz der 
vier verschiedenen Misslonen 
vergebens. 

Gegen einen fetzigen Lufl- 
kampl a la -Afterburner- habe 
ich nichts einzuwenden. Top Gun 



ist mir allerdings zu langweilig. 
Die ode Graflk ist auch nicht sehr 
erquickend. 

Die Musik dagegen ist uberra- 
schend gut. Auch die Sound-Ef- 
fekte klingen ordentlich. Satte 89 
Mark fur drei Minuten Ohren- 
schmaus slnd mlr aber etwas zu 
viel. Wer auf Action steht, sollte 
lieber auf das brillante -Gradlus- 
(siehe Test in Power Play 4) war- 
ten; es soli wie Top Gun im Herbst 
in Deutschland erscheinen. 



Gunman 
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I n -Wild Gunman- durfen Sie 
I sich endlich mit den bdsen 
I Bankraubern herumschie- 
Ben und mussen den Kitzel 
nicht allein den Fernseh- 
Helden uberlassen. Zum Duet- 
lieren brauchen Sie neben der 
Nintendo-Konsole die Lichtpi- 
stole, denn mit einem Trommel- 
revolver ware das Spiel doch 
zu schnell beendet. 

In der ersten Variante steht 
der Spieler einem Revolverhel- 
den gegeniiber. Nach dem auf- 
munternden Kommando -Fire- 
ziehen Sie Ihren Zapper und 
ballern los. Oberhalb des Cow- 
boys sind zwei Zeitanzeigen 
eingeblendet. Die erste ist 
Ihre Reaktionsanzeige (Wie 



schnell war'n wir denn?). die 
zweite die des Gegenspielers 
(Er war einsam. aber schnel- 
ler). 

Im zweiten Spiel kommen 
die Mieslinge schon zu zweit 
an. Hier muB man besonders 
aufpassen. denn manchmal 
zieht nur einer die Waffe. Wenn 
man einen Unschuldigen trifft, 
ist das Spiel beendet. Anson- 
sten gelten die gleichen Re- 
geln wie beim ersten Spiel. 

Bel der dritten Variante tre- 
ten Sie gleich gegen ein ganze 
Gang an. Sie sehen nur fiinf 
Fenster und eine Saloonture 
und mussen reagieren. wenn 
Ihre Gegner aus dem Saloon 
feuern. (al) 




Anatol: -Begrabt es an der Blegung des Flusses...- 



Gut, das Modul erschlen In Ja- 
pan schon vor vier Jahren. O.K., 
die Grafiken enlsprechen nicht 
mehr ganz dem heutigen Stan- 
dard. Meinetwegen. die Melo- 
dien klingen ganz nelt. Aber wa- 
rum mu8 das Spiel so ode setn? 

Wenn man die Gegner abge- 
raumt hat (was nur eine 30stel 
Sekunde dauen und ziemlich 
geschmacklos ist), wird der Bo- 
nus des einen runtergezahlt, 



dann der Bonus des anderen 
und zu guter Letzt wird noch ein 
spezieller Bonus gegeben. Nach 
dieser Bonusorgie muht sich ein 
neuer (luBkranker?) Cowboy her- 
ein. Bis sich der Keri auf den 
Schirm geschleppt hat, vergeht 
eine satte Viertelminute. Inzwi- 
schen hat man den Zapper ent- 
nervt in die Ecke geworten. Alle 
drei Spiele sind sich sehr ahnlich 
- nicht gerade ein Lichtblick. 
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The Goonies II 

Die Fratelli-Gang hat hat wieder zugeschlagen: Hi- 
re Freundin Annie und sechs Goonies wurden ver- 
schleppt. 
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Ianu. wo isl denn -The 
Goonies- Toil 1 geblie- 
ben? Wurde or von einer 
Raum-Zeit-Dimensionsfalte 
verschluckt, Oder fiel er einem 
schwarzen Loch zum Opler? 
Mitnichten. The Goonies I er- 
scheinl leider nichl in Deutsch- 
land. Dafiir wird der Nachfol- 
ger, -The Goonies II-, im Herbsl 
bei uns verdffentlicht. 

Sechs Kumpels von Ihnen, 
die Goonies, sind in die Hande 
der Verbrecher-Bande Fratelli 
getallen. Die Schurken haben 
sich sogar an Annie, Ihrer 
Freundin vergrillen. Dummer- 
weise wurden alle sieben Ge- 
langenen in verschiedene Ge- 
heim-Verslecke gebracht. 

The Goonies II isl eine Mi- 
schung aus viel Action und et- 
was Adventure. Geschicklich- 
keit und Kombinationsgabe 
sind Trumpf in diesem Spiel. Im 
Vergleich zu dem ahnlichen 
-Legend of Zelda- sind die 
Knobel-Aufgaben einfacher zu 
Ibsen. In den Hohlen gibt es a 
la -Super Mario Bros.- Ge- 



heimgange und versteckte Tre- 
sore. Eintach mal mit dem 
Hammerchen gegen eine 
Wand kloppen - wer weili, was 
sich dahinter verbirgt. 

Auf der Suche nach den 
Freunden trellen Sie auf iiber 
30 verschiedene Lebewesen. 
Einige davon sind sehr freund- 
llch und geben wertvolle Tips. 
Vor dem Rest sollten Sie sich 
lieber in acht nehmen (au8er 
man hat die richtige Extrawaffe 
zur Hand). 

Alle GegenstSnde aufzuzah- 
len, die fur die Losung des 
Spiels gebraucht werden und 
Irgendwo in dem riesigen La- 
byrinth versteckt sind, wurde 
zu weit fuhren. Ob nun Stein- 
schleuder, Bumerang, Schlus- 
sel. Taucheranzug Oder Sie- 
ben-Meilen-Stiefel - alle haben 
ihre spezielle Bedeutung. 

Damit man sich nicht verlrrt, 
wird per Taslendruck eine 
Obersichts-Karte eingeblen- 
det, die Ihre momentane Posi- 
tion und die der Goonies an- 
zeigt. Hier finden Sie zudem 



Adventure: Suche nach wichligen Gegenstanden 




Action-Adventures stshen mo- 
mentan hoch im Kurs. Nach -Kid 
Icarus-, -Metroid- und -Legend 
of Zelda- erscheinl mlt The Goo- 
nies II eine weilere hochklassige 
Geschicklichkeils-Grubelei. 



Wie man es von Konami ge- 
vn)hnt ist, prSsentierl sich The 
Goonies II als lechnisch makello- 
ses Spiel. Tolle Muslk. kernige 
Soundeffekte. Ilebevotl gezeich- 
nete Grafik und viel Spielwltz 
zeichnen es aus. Die Action steht 
dabei im Vordergrund. The Goo- 
nies II ist ein erstktassiges Ac- 
tion-Spiel mit Adventure-Touch 
im Stil von Legend of Zelda, das 
bestimmt Wochen an den Bild- 
schirm lessen . Wer elnmal ange- 
fangen hat, will so schnell nicht 
mehr aulhoren. 



auch eine Aufstellung alter er- 
beuteten Extrawaffen und Ge- 
genstande. 

Da man The Goonies II un- 
mOglich an einem Stiick durch- 
spielen kann, bekommt man 
nach Verlust alter Leben ein 
PaBwort. Wenn Sie dieses zu 



Spielbeginn eingeben, bleiben 
Ihnen samtliche Gegenstande, 
die Sie bereits gefunden ha- 
ben, erhalten. (mg) 





Normalerweise stehe ich nicht 
auf Action-Adventures, aber The 
Goonies II hat mir wirklich gut ge- 
tallen. Vor allem die Grafik hat 
mich beeindruckt: sie ist detall- 
liert. tarbenfroh und holt viel aus 
dem Nintendo raus. Man merkt. 
dad viel Arbeit in dem Modul 
steckt. 

Spielerisch gibt es keinen 
Grund zum Klagen, auch wenn 
ein paar Adventure-Elemente 
mehr dem Spiel nicht geschadet 
haften. Es gibt zwar reichlich 
spielerische Knitfe und viel zu 
enldecken. aber zur Klasse von 
-Legend ol Zelda- fehlt noch ein 
Stuckchen. 



4 Action: Der letzte Goonie 
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Wer kennt sle nicht, die 
smarten, allzeit gut ge- 
kleideten TV-Detekti- 
ve. die immer einen kessen 
Spruch auf den Lippen haben? 
Fur sie ist kein Fall zu knifflig, 
kein Gegner zu listig und kein 
Auto zu schnell. -Magnum- 
und Konsorten sorgen fiir 
Recht und Ordnung in ameri- 
kanischen Gauner-Hochbur- 
gen. 

Schmierige Verbrecher 
gibt's aber nicht nur in Ameri- 
ka. Frankreichs Privatdetektiv 
Nummer eins, Pierre Touche, 
kann ein Lied davon singen. 
Seine Siinderkartei ist so dick 
wie das New Yorker Telefon- 
buch. Wenn Sie dieser aufre- 
gende Job schon immer ge- 
reizt hat, dann konnen sie sich 
in -Private Eye- erste Sporen 
verdienen. Schlupfen Sie in die 
Rolle von Pierre Touche. Fiinf 



schwierige Falle mussen ge- 
I6st werden; einer ist verzwick- 
ter als der andere. 

Sie wer fen also den Motor Ih- 
res rassigen Sportwagens an 
und machen sich auf die Su- 
che nach Ubeltatern und Be- 
weismitteln. Je nach Fall ste- 
hen dafur 3 bis 20 Minuten zur 
Verfugung. In dieser Zeit mus- 
sen bestimmte Personen und 
Gegenstande gefunden und 
an einen anderen On gebracht 
werden. Das abzusuchende 
Gebiet ersfreckt sich uber 32 
Bildschirme im ersten Fall bis 
hin zu 248 Bildschirmen im 
funften Fall. 

Wahrend Sie unterwegs 
sind, kann der Wagen nicht 
verlassen werden. Per Druck 
auf den Feuerknopf macht das 
Auto einen weiten Satz und 
kann so Dreckpfutzen und an- 
dere Hindernisse uberwinden. 




Martin: -Gemutllche Verbrecher-Jagd» 



Private Eye ist ein recht unge- 
wdhnliches VCS-Spiel. SchiieB- 
llch gibt es (Or das 2600 nicht all- 
zu vlele Action-Adventures. 

Bleistlft und Papier sollte man 
beim Spielen unbedingt zur 
Hand haben. Ab dem dritten Fall 
ist das zu durchsuchende Gebiet 
ziemlich groB. Es ist sehr ratsam, 
sich eine Karte von der Gegend 
zu zeichnen. Selbst ein gewiefter 
Spurhund verlrrt sich schon mal 
im GroBstadt-Dschungel. 



Wer aul Action pur stent, wlrd 
von Private Eye enttSuscht sein. 
Sollten Sie von Weltraum- 
schtachten und Lasergefechten 
die Nase voll haben, dann ist Pri- 
vate Eye sicherlich eine willkom- 
mene Abwechslung. Die Hand- 
lung beschrfinkt sich zwar aul 
das Suchen und Abllefern von 
Gegenstanden, Ist aber eine Zeit 
lang recht unterhaltsam. Wenn 
man alterdings alle fiinf Falle ge- 
lost hat, ist der Relz weg. 



NShert man sich mit dem Wa- wird zur nachsten Szene um- 
gen dem Bildschirm-Rand, geblendet. (mg) 
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Als passionierter Samm- 
ler wertvoller Krlstalle 
lassen Sie naturlich kei- 
ne Gelegenheit aus, sich wei- 
lere Exemplars dieser Kostbar- 
keiten zu besorgen - auch 
wenn das manchmal auBerst 
gefahrlich wird. 

Vor kurzem wurde Ihnen be- 
richtet. daB in einem groBen 
unterirdischen Tunnelsyslem 
rnehrere Kristalle verborgen 
sind. Klar, daB Sie weder Ha- 
sten noch Muhen scheuen und 
sich aul die Suche nach dem 
Eingang zur Unterwell ma- 
chen. Nach mehrwochiger Irr- 
fahrt ist es dann endlich so- 
weit: vor Ihnen klalft ein riesi- 
ges Loch. Zum Gluck haben 

Energiegllter bewachen den 
Tunnel zur nachsten Hohle »- 
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Sie eine kleine Forschungs- 
Kapsel dabei, die mit einer lei- 
stungsffihigen Laserkanone 
ausgestattet ist, 

Nach wenigen Metern fun- 
kelt Sie bereits der erste Kri- 
stall an. Er wird von einer me- 
chanischen Riesenkrake be- 



wacht, die laufend -Aerobots« 
von sich schleudert. Wenn Sie 
einige dieser Stfirer abschie- 
Ben, gibt sich der Blech-Kame- 
rad geschlagen und der Kristall 
Ist ungeschutzt. Jetzt dauert es 
etwas langer, bis Sie auf den 
nachsten treffen. ZunSchst 
mussen drei ziemlich lange 
Tunnels durchflogen und von 
den -Foes- gesaubert werden, 
die dort Ihr Unwesen treiben. 
Urn zwischen den Tunnels zu 
wechseln, sind Elektro-Gitter 
zu passieren. Nach dem drit- 
ten Tunnel wartet der nachste 
Kristall. 

Wahrend eine Kollision mit 
der Tunnelwand nur mit Punkt- 
abzug bestraft wird, kostet die 



Beruhrung mit einem Foe ein 
Bildschirm-Leben. (mg) 




Martin: -Hab' schon mal 
besser geballert- 

Freunde von -Defender-Shn- 
llchen Spielen unter den VCS- 
Besitzern kommen im Moment 
voll auf ihre Kosten. Nach -Star- 
gate-, das wir in Power Play 2 ge- 
testet haben, erschelnt mit -Sub- 
terranea- ein welteres, horizontal 
scrollendes Ballerspiel. 

Lelder erreicht es nicht ganz 
die Oualitat seines Vorbildes. Es 
macht zwar schon eine Zeitiang 
SpaB, sich durch die Tunnelsy- 
steme zu schieBen, doch auf 
Dauer lehlt mlr ein wenig die Ab- 
wechslung. 

Technlsch gesehen ist Subter- 
ranea ordentlich: Alle Objekte 
bewegen sich rucklrei uber den 
Bildschirm, und das Scrolling ist 
ebenfalls flieBend. Soger die 
Sound-Eflekte heben sich positiv 
von den Qblichen Bumm-Bumm- 
Getauschen ab. Alles in allem ist 
Subterranea ein solides Baller- 
spiel. Wer allerdlngs schon 
-Stargate- besitzt, sollte sich die- 
ses Programm vor dem Kauf erst 
einmal ansehen. 



H.E.R.O. 



Atari VCS 2600 

39 Mark (Modul) * Actlvlslon 



GrallK 


7 


J. 


1 


1 


1 


1 


1 


1 








Sound 


5 


J. 


i. 


1 


1 


J. 












Power-Wertung 


7 


i. 


J. 


1 


1 


1 


i. 


1 









Die Bergwerks-Arbeiier 
am Mount Allen sltzen in 
der Patsche. Ein Vulkan, 
der langsl erloschen schien, ist 
erneut ausgebrochen. Die La- 
va hat samtliche Stollen ver- 
schuttet. Aus eigener Kraft 
konnen sich die Arbeiter nicht 
befreien. 

Zum Gluck ist Roderick 
Hero, Experte fur komplizierte 
Bergungs-Aktionen. gerade in 
der Gegend. Mit seiner Spe- 
zial-Ausrustung. einem Ruk- 
ken-Tornister-Raketen-Antrieb, 
sucht er nach den verschutte- 
ten Kumpels, 

Neben der gluhenden Lava 
machen ihm vor allem Spinnen 
und Skorpione zu schaflen. Zu 
diesem Zweck hat er nicht nur 
etliche Dynamit-Stangen, son- 
dern auch eine Handfeuerwaf- 
fe mitgenommen. Dank der 
Apparatur auf seinem Rucken 
kann Roderick entweder durch 
die Stollen fliegen oder laufen. 
Versperren ihm Gesteinsmas- 
sen oder Lava den Weg, hilft 
ein wenig Dynamit. Roderick 
mu8 aufpassen. was und wen 
er beruhrt. Vor dampfender La- 
va sollte er sich besonders in 
Acht nehmen. Wenn man sich 
ungeschickt anstellt. erlischt 
sogar die ohnehin kummerli- 
che Beleuchtung. 

Sobald Roderick den Bild- 
schirm-Rand erreicht, wird auf 
die nachste Szene umgeblen- 
det. Je hoher der Level, desto 



groBer das H&hlen-System. 
Karten zeichnen ist sehr sinn- 
voll. denn bei den vielen Ver- 
zweigungen verliert man rasch 
den Uberbllck, 

Das VCS-Modul -H.E.R.O.- 
wurde bereits vor ein paar Jah- 
ren verdffentlicht. Lange Zeit 
war es vergriffen. Nun es wie- 
der tieferbar. (mg) 



Marlin: -Immer noch ein 
Splelchen wert- 

Auch wenn H.E.R.O. schon ein 
paar Jahre auf dem Buckel hat, 
so ist es noch immer ein kurzwei- 
liges Spielvergnugen. Fur VCS- 
Verhflltnisse bietet es erstaun- 
lich viel Abwechslung und schon 
gezelchnete Graf ik. Auch ordent- 
Hch SpielspaS 1st vorhanden. 
Dank der anwShlbaren Start- 
Levels mu8 man sich als (ortge- 
schrittener Spieler nicht andau- 
ernd durch die einfacheren Hfih- 
lensysteme schlagen, 

Wer sich das Modul noch nichi 
besorgt hat, sollte das schieu- 
nigst nachholen. Man findei auf 
dem VCS kaum bessere Ge- 
schickllchkeits-Splele, die es 
heule noch zu kaufen gibt. 

Das elnzige, was mich st6rt. ist 
die eiwas trage Steuerung. Bis 
sich die Spielfigur dazu be- 
queml, nach oben zu lliegen. 
hangt sie meistens schon in der 
nflchsten Wand. Nach elnigen 
Rettungs-Aktionen hat man sich 
aber daran gew6hnl. 




Roderick auf Retlungstour - Vorslchl, bissige Splnne! 
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Mut zum 
Nintendo! 



Als der groBe Bruder Computer die Videospiel- 
Konsolen zu zerquetschen drohte. begann der Sie- 
geszug von Nintendo. 





N 



I achstes Jahr leiert die ja- 
Ipanische Firma Ninten- 
Ido ihren 100. Geburts- 
lag. Das runde JubilSum 
komml gerade richtig, denn 
seil Bestehen des Unterneh- 
mens wurden noch nie so hohe 
Gewinne eingetahren. 

Als Fusajlro Yamauchi, Ur- 
GroBvaler des heutigen Nin- 
tendo-Chefs Hirashi Yamau- 
chi, 1889 die Firma Nintendo 
grundet. ahnl er diese Entwick- 
lung natiirlich nicht. Von Video- 
spielen ist noch keine Rede; ja- 
panische Spielkarten werden 
hergestellt. Uber 70 Jahre be- 
schrankt man sich auf die Ferti- 
gung von Spielkarten - mit 
wachsendem Erfolg. Ab 1963 
produziert Nintendo auch 
Spielzeug. allerdlngs immer 
noch keine elektronischen 
Spiele. Damit beginnt man erst 
1970. Nintendo ist eine der er- 
sten Firmen. die elektronische 
Technologie in die Kinderzim- 
mer bringt. Bereits 1973 ver- 
sorgt man die immer beliebter 
werdenden Freizeitparks mit 
elektronischen Unterhal- 
lungs-Geraten. Das Tontau- 
benschieBen aut eine grofle 
Leinwand macht den Antang. 

1974 lielert Nintendo erst- 
mals auch nach Europa und in 



die USA. In Zusammenarbeit 
mit Mitsubishi Electric ent- 
wickelt Nintendo 1977 Video- 
spiele fur zu Hause, die einen 
eigenen Mikroprozessor ha- 
ben. Em Jahr spater werden 
die ersten Arcade-Automaten 
auf Mikrocomputer-Basis ge- 
baut und verkauft. Zu dleser 
Zeit, so urn 1979. bricht in Ame- 
rika das Videospiel-Fieber aus. 
Verantwortlich dafur ist das 
Erscheinen des Atari VCS 
2600-Videospiels. 

1980 wagte Nintendo den 
Sprung uber den groBen Teich 
und grundet eine Niederlas- 
sung in den USA, die Nintendo 
of America Inc. Die -Game & 
Watch-Produktlinie von Nin- 
tendo (kleine LCD-Spiele mit 
eingebauter Uhr) werden in 
den Staaten ein groBer Erfolg. 

Auch in Deulschland er- 
freut sich der elektroni- 
sche Zeitvertreib fur un- 
terwegs groBer Beliebtheit. 
Wahrenddessen steigt die Vi- 
deospiel-Begeisterung in den 
USA welter an. Atari hat einen 
Marktanteil von 44 Prozent. 

1981 gelingt Nintendo der 
groBe Durchbruch bei den Ar- 
cade-Automaten. Das legen- 
dare Spiel -Donkey Kong- er- 



Nodul: 



4 1983 enstand In Uji ein moder- 
nes Produklionswerk 

scheint in den USA. Hundert- 
tausende sind von dem Kasten 
fasziniert. Er zieht die Massen 
an wle ein Magnet Geldstucke. 
Mario, der Held dieses Spiels, 
arbeitet sich zum Nintendo- 
Maskottchen hoch und taucht 
auch Jahre spater in vielen 
Nintendo-Produkten wleder 
auf. Im Zuge der wachsenden 
Videospiel-Begeisterung stellt 
Mattel sein Intellivision-Video- 
spiel-System vor. 1981 geben 
die Amerikaner schon eine Bil- 
lion Dollar fur den elektroni- 
schen Zeitvertreib aus. Atari 
beherrscht weiterhin den 
Markt. 

1982 erreicht die Videospiel- 
Hysterie ihren Hohepunkt. Sa- 
ge und schreibe 3 Billionen 
Dollar lassen sich die Amerika- 
ner ihre Videospiel-Leiden- 
schaft kosten. Atari streicht da- 
von uber die Halfte, nfimlich 1,7 
Billionen Dollar ein. Dagegen 
nlmmt sich der Anteil, den das 
neu eingefuhrte Colecovision- 
System erspielt, mit 286 Millio- 
nen Dollar recht bescheiden 
aus. In dieser Glanzzeit der Vi- 
deospiele arbeitet Nintendo in 
Japan an einem neuen Video- 
spiel-System, das geruchte- 
weise alien anderen erhaltli- 
chen Konsolen technisch uber- 




legen sein soli. Genaueres ist 
allerdings noch nicht bekannt. 

Ende 1983 zeichnet sich in 
Amerika bereits der Nieder- 
gang der Videospiele ab. Zu 
viele schlechte Spiele uberflu- 
ten den Markt. Zudem werden 
Heimcomputer immer besser 
und preiswerter. Die amerikani- 
schen Videospiel-Hersteller 
haben nichts Glelchwertiges 
entgegenzusetzen. Module, 
die vor ein paar Monaten noch 
35 Dollar kosteten, sind mittler- 
weile fur nur 5 Dollar zu haben. 

Der Umsatz slnkt 1983 auf 
2 Billionen Dollar. Zu die- 
ser Zeit, als sich Atari, 
Mattel & Co. wie verschreckte 
Hiihner vor dem Fuchs Com- 
puter verstecken, prasentiert 
Nintendo in Japan alien Un- 
kenrufen zum Trotz ihr neues 
Videospiel, das -Family Com- 
puter System-. In die Kiste wur- 
de das ganze Know-how der 
Nintendo- Arcade-Automaten 
gepackt. Kein Wunder, daB es 
technisch alien erhaltlichen Vi- 
deospielen und Heimcompu- 
tern uberlegen ist. Der Erfolg 
ist buchstablich vorprogram- 
miert. 

1984 brbckelt die Videospiel- 
front in Europa und den USA 
weiter ab. Atari zeigt auf einer 
Messe zwar ihr neuestes Pro- 
dukt, das Atari 7800 Prosy- 
stem, das fur die damalige Zeit 
revolutionar ist und sogar mit 
dem Nintendo-Telespiel kon- 
kurrieren kann, fuhrt es aber 
zunachst nicht auf den Markt 
ein - was sich im nachhlnein 
als ein groBer Fehler entpuppt. 
Der Umsatz der amerikani- 
schen Videospiel-lndustrie 
schrumpft auf 800 Millionen 
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Dollar. Die Coleco- und Intel- 
(ivision-Konsolen verschwin- 
den waitgehend vom Markl. 
Nintendo verzeichnet weiter- 
hin groBe Erfolge bei den 
Arcade-Aulomaten. Neben 
den spateren Klassikern -Don- 



key Kong Jr.- und -Mario Bros.- 
wird das -VS. System- vorge- 
stetlt. Erstmals kdnnen zwei 
Spieler gegeneinander auf 
zwei Bildschirmen antreten. 
Diese neue Technik 1st natur- 
lich besonders fur Sportspiele 
wie Tennis geeignet. 

1985 ist das Jahr der Gegen- 
satze. Wahrend in Amerlka die 
Videospiele aut dem Tietpunkt 
ihrer jungen Karriere sind (gan- 
ze 100 Millionen Dollar lassen 
die Amerikaner noch dafur 
springen), befinden sich die 
Japaner im -Famicom-Fieber, 
wie Nintendos Family Compu- 
ter System von seinen Fans lie- 
bevoll genannt wird. 65 Millio- 
nen Famicoms werden 1985 in 
Japan verkauft. Autgrund des 
grandiosen Erfolges in Japan 
testet Nintendo Ende des Jah- 
res in New York den amerikani- 



schen Markt. Man will heraus- 
bekommen. ob denn Interesse 
an einem neuen Videospiel be- 
steht. Obwohl die Japaner von 
den Mitkonkurrenten nur beia- 
chelt werden. ist der Versuch 
ein voller Erfolg. 




4 Ninlendo-Program- 
mlerer bei der Arbeit: 
Entwickeln Sie gerade 
Super Mario Bros. 
Teil 77 



1986 wagt Nintendo den gro- 
Ben Schritt: Mit neuem Design 
erscheint das Famicom als 
Nintendo Entertainment Sy- 
stem in Amerika. Selbster- 
nannte Fachleute prophezeien 
Nintendo, ihr Videospiel wurde 
der Flop des Jahres. Die Kids 
interessiert die Meinung der 
Fachleute allerdings recht we- 
nig. Begeistert nimmt der ame- 
rikanische Markt das neue 
Spielzeug aul. Das Super- 
Modul -Super Mario Bros.- 
wird zum Inbegrift der neuen 
Videospiel-Generation. 1986 
verkautt Nintendo in den USA 
uber 1 Million GrundgerSte. 
WShrend die Konkurrenz ta- 
tenlos zuschaut. wendet sich 
Nintendo bereits neuen Ent- 
wicklungen zu. So erscheint in 
diesem Jahr in Japan eln Dis- 
kettenlaufwerk fur den Fami- 



com. Viele Spiele werden zu ei- 
nem gOnstigen Preis auch aut 
Diskette veroffentlicht (wer 
mehr uber das Lautwerk wis- 
sen will, der mdge bitte im 
Aktuell-Teil die Nintendo-News 
lesen). 

Ende 1986 sind wieder vier 
verschiedene Videospiel-Sy- 
steme in Amerika erhaitlich. 
Das gute alte Atari VCS 2600, 
das als einziges den Beinahe- 
Zusammenbruch des Marktes 
uberlebt hat, mischt immer 
noch mit. Ein welterer Spielau- 
tomaten-Hersteller, namlich 
Sega, stellt sein eigenes 
Videospiel-System vor: Fast 
zeitgleich kommt das Sega 
Master System in Japan und 
den USA Ende 1986 auf den 
Markt. Das bereits erwahnte 
7800 Prosystem von Atari er- 
scheint im gleichen Jahr (ob- 
wohl es seit uber zwei Jahren 
fertig ist). Wie vor ein paar Jah- 
ren Atari, beherrscht nun Nin- 
tendo den Markt. 

1987 setzt sich der Sieges- 
zug von Nintendo in Amerika 
fort. An die drei Millionen 
Grundgerate bringt Nintendo 
in diesem Jahr an den Mann 
beziehungsweise an die Frau. 



Kein Wunder, daB das Nin- 
tendo Entertainment Sy- 
stem in Amerika das 
meistverkaufte Spielzeug ist. 

Wahrend sich in Amerika der 
zweite Videospiel-Boom an- 
kundigt. steht in Japan bereits 
in jedem vierten Haushalt das 
Famicom. Insgesamt sind bis 
Ende 1987 uber 13 Millionen 
Nintendo-Konsolen verkauft. 
In Japan gehort ein Videospiel 
genauso zum taglichen Leben 
wie in Deutschland zum Bei- 
spiel ein Fernseher. Wahrend 



sich die bundesdeutschen 
Kids auf dem Weg zur Schule 
uber FuBball oder einen tollen 
Film unterhalten, tauschen die 
iungen Japaner die neuesten 
Super Mario Bros.-Tips und 
Tricks aus. Kein Wunder, daB 
die japanischen Famicom- 
Fans unter mehr als 400 ver- 
schiedenen Spiel-Modulen 
wahlen durfen. Die meisten ja- 
panischen Spielautomaten- 
Hersteller, wie zum Beispiel 
Capcom, SNK, Konami Oder 
Tecmo.setzen ihre Arcade-Hits 
postwendend fur das Famicom 
urn. Inzwischen zeigen sogar 
Computer-Software-Giganten 
wie Mindscape oder Elite Sy- 
stems an dem Videospiel Inter- 
esse. Das Besondere dabei ist, 
daB nicht jede x-beliebige Fir- 
ma Software fur das Nintendo- 
System schreiben dart. Wenn 
Nintendo nicht sein Ok gibt, 
dart das Spiel nicht verSftent- 
licht werden. So will man ver- 
hindern, daB zu viele schlechte 
Spiele den Markt kaputtma- 
chen. Mitte '87 wird das Nin- 
tendo Entertainment System 
schlieBlich auch in Europa ein- 
gefuhrt. 

Mit zunehmendem Erfolg 
des Nintendo-Videospiels 
zieht sich das Unternehmen 
weitgehend aus dem Spielau- 
tomaten-Markt zuruck. Auch 
die Produktion eigener Soft- 
ware (Or das Nintendo-Video- 
spiel soli zukunftig reduziert 
werden. Man will sich ganz auf 
die Entwicklung und Fertigung 
der Hardware konzentrieren. 

Geriichteweise arbeitet Nin- 
tendo gerade an einem neuen 
Videospiel-System. Es soil auf 
den Spezialchips des Commo- 
dore Amiga-Computers basie- 
ren. Wollen wir wetten, daB es 
ein Erfolg wird? (mg) 



Hier werden die Famicoms auf Herz und Nieren 
gepruft. ehe sie das Werk verlassen ► 

T Nintendo-Chef Hlroshi Yamauchi kann el- 
ne erfolgreiche Bilanz vorwelsen 
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Als wlr den -Afterbur- 
ner-Nachlolger 'Thun- 
der Blade- auf der IMA 
(siehe Messeberlctil In Power 
Play 4) zum ersien Mai spiel- 
len, hai es uns zunaohsl die 
Sprache verscniagen. Anaioi 
hat sie inzwlschen wled9rge- 
'unden und berichiet Euch 
iiber seine Erlebmsse an 
Bord des Hubschrau- 
ber-Simulalors. Eine Umset- 
ung von Thunder Blade fur 
das Sega Master-System ist 
Ubrlgens sohon angekQn- 
digt 

Auch diesmal sind wleder 



Neben "Thunder Blade«, der bislang spektakular- 
sten Automaten-Neuheit '88, stellen wir in dieser 
Power Play-Ausgabe vier weilere aktuelle Spiel- 
hallen-Hits vor. 



von der Partie. Uberhaupt 
nlcht Spielhallen-typisch 1st 
die reall9tlsche Bill- 
ard-Simulation -Rack 'em 
up-. Kaum zu glauben. aber 
es glbt hier ausnahmswelse 
mal kerns Extrawatten und 
Kelne Obeimonsler am Ende 
emes Levels (zumal es kelne 



spannl sein, ob dieses eher 
ruhlge Spiel den Geschmack 
dar Arcade-Freaks trifft, 

Hektisch gen: es dagegen 
In -Tyhoon-. der zweiten 
Konami-Neuhelt zu. Das Be- 
sondere an diesem Action- 
Spiel ist der standige Wech- 
sel von 20- und 3D- 
aktive- Eben noch an 




Bord em 3s Kampfhubschr, 
bers, Tindet man slch 
nachsten Level Im Cockpit ei- 
nes Jets wieder. Wer soil da 
die Ubeisicht behallen? 

Bei dem rasanten Autoren- 
nen -Top Speed- von Talto 
handed es sich urn einen wei- 
teren -Out Run-Verechnltt. 
Ob es den Dauerbrenner v 
der Pole Position verdra 
verrat unser krltlscher Tei 

Zu guter Letzt prasentlen 
wir -Xybots- von Atari . Dieses 
Spiel kann man am besten 
als -3D-Gaunllet- lur zwei 
Spleter beschreiben 



Rack em up 

Eine Partie Biilard mit Paul Newman gefallig? Da 
der Star leider anderweitig verpf lichtet ist, miissen 
Sie mit dem Automaten-Gegner vorliebnehmen. 
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(illard war schon Immer 
ein Sport lur Prolis: Ei- 
serne Nerven, beinharte 
Konzentration und viel Flnger- 
spitzengefuhl sind notig. um 
die Kugeln in die richtigen Ta- 
schen zu versenken. Wer zu 
Hause keinen Billard-Tisch 
stehen hat, kann sich jetzt am 
Automaton in der Spielhalle 
austoben. -Rack 'em Up- ist 
der Spielautomat zum Film 
-Die Farbe des Geldes- mit 
Paul Newman und Tom Cruise. 
Allerdings fallt das ganze tilmi- 
sche Drumherum weg. so daB 
nur noch pures Biilard ubrig 
bleibt. 

In Rack 'em up gelten die 
ganz normaten Billard-Regetn: 
Man muB seine Kugeln In den 
Taschen versenken. Fur jede 
Kugel, die sie vom Tisch ge- 
putzt haben, bekommen Sie 
Punkte. Allerdings sollte man 
slch mit GewaltstdBen zuriick- 
halten. Wer namlich die 
schwarze Kugel versenkt, oh- 
ne all seine Kugeln abgeraumt 
zu haben, hat verloren. Wer 
sich als Proli elnschatzt, sollte 
sich an der Splel-Variante -Ni- 
neball- versuchen. 

In -Rack 'em up- sieht man 
den Tisch von oben und wahlt 



sich eine Kugel aus, die gun- 
stig llegt. Dann plaziert man 
mit dem Joystick den Cursor 
an der Bande - naturlich in der 
Richtung, in die Sie die Kugel 
dann stoBen wollen. Wenn Sie 
meinen, die richtige Richtung 
getunden zu haben, wechselt 
das Bitd: Man sieht den Tisch 
jetzt aus der Oueue-Perspekti- 
ve. Hier kann man alle Feinhei- 
ten einstellen, die man sonst 
mit viel Fingerspitzengeluhl er- 
ledigen muB: die Schlagstarke 
und den Drall. 

Wenn Sie eine Ihrer Kugeln 
versenkt haben, diirfen Sie 
weitermachen. Wenn Sie es 
nicht geschafft haben, ist der 
Computergegner dran. Immer, 
wenn eine Kugel versenkt wur- 
de, wird der Zwischenstand in 
einer kleinen Animation auf ei- 
ne Tafel geschrieben. Dazu er- 
tont ein nettes digitaltsiertes 
Klatschen im Hintergrund. Ha- 
ben Sie die ersten beiden Par- 
tien gegen Tom Cruise und sei- 
ne Freundin Carmen gewon- 
nen, treten Sie gegen den Alt- 
meister Paul Newman hSchst- 
personlich an. Da die Compu- 
tergegner allerdings nicht 
schlecht spielen. darf man sich 
auf harte Duelle einstellen. (al) 



/MEBAILI 



Wie Im richtigen Leben: So mancher StoR geht daneben 



Anatol: »Sch6no Entspannung- 



Endlich eine Abwechslung zu 
dem ewlgen Geballer: Bel Rack 
'em up braucht man neben el- 
nem scharfen Augo viel Getuhl. 

Insgesamt wird (Or ein Biilard- 
spiel viel geboten. Alleln die Gra- 
fik ist wunderbar gezeichnet. 
Wenn der Compuler-Gegner 
spieit, sieht man eine kleine ani- 
mierte Sequenz der Film*Schau- 
spieler, die das Spiel angenehm 



lebendig macht. Auch die 
Soundeffekte lassen sich hOren. 
Am besten gefalll mlr aber die 
Musik: Diesen Ohrwurm kfinnte 
Ich stundenlang h&ren. 

Einziger (und nicht ganz ernsl 
gemeinter) Nachleil: 2u einem 
stilechten Billard-Sonntag ge- 
h6rt fOr mich ein WeiBbier. Und 
das trinkt sich am Automaton so 
schlecht... 
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Typhoon 



Mit was fliegen Sie denn am liebsten? Ob nun als 
Pilot von Jet Oder Kampfhubschrauber - gute Ner- 
ven sind alles in diesem neuen Action-Spiel. 
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Wenn einigen von Euch 
der Name -Typhoon- 
bekannt vorkommt, 
dann liegt Ihr durchaus richtig. 
Vor gul einem Jahr gab es ein 
Computerspiel fur Atari ST und 
Amiga, das denselben Namen 
hatte. wte dieser neue Automat 
von KonamL Damit erschSpfen 
sich die Gemeinsamkeiten der 
beiden Programme auch 
schon. 

Typhoon 1st ein reinrassiges 
Bailer-Spiel mit einer Beson- 
derheit: Der Spieler steuert ab- 
wechselnd einen modernen 
Jet und einen Kampfhub- 
schrauber durch ein Meer von 
Schussen. Im Wechselspiel 
von 2D- (Hubschrauber) und 
3D-Perspektive (Jet) geht es 
uber acht Runden. 

Zu Beginn dusen Sie mit 
dem Jet Dber die Wolken hin- 
weg und werden von feindli- 
chen Abfangjagern beschos- 
sen. Kurze Zeit spSter geht es 
an Bord des Hubschraubers 



waiter. Sie sehen einen Flug- 
zeugtrager aus der vbgel- 
Perspektive. Ihr Ziel: die Zer- 
stdrung des Kriegsschifles. 
Danach setzen Sie sich wieder 
in die Pllotenkanzel des Jets. 
Diese Prozedur wiederholt 
sich bis zur achten Runde - na- 
turlich mit neuen Angriffszie- 
len. 

Extrawaffen durfen bei ei- 
nem Ballerspiel naturlich nicht 
fehlen. Wenn die entsprechen- 
den Symbole eingesammelt 
werden, erhSIt man Laser- 
schuB, SchnelHeuer in Flug- 
richtung. wirkungsvollere Luft- 
Boden-Raketen, Dreifach- 
schuB, Feuerkraft in alle Rich- 
tungen oder eine geheimnis- 
volle Superwaffe. 

Die Typhoon- Li zenz 1st 
schon vergeben: Der engli- 
sche Software-Riese Oce- 
an/Imagine hat zugegritfen. 
Wann die Computer-Umset- 
zungen genau erscheinen, 
steht noch nicht (est. (mg) 



Au Backel Der grOne Obermotz feuert aus alien Rohren 




fur Originalital 
mil Sicherhelt 
Das einzig neue 



an dem Spiel ist der standige 
Wechsel von 2D- und 3D-Per- 
spektive. 

Etwas mehr Einfallsreichtum 
hatte auch bei der Zusammen- 
steltung der Exlrawalfen nicht 
geschadet. tn dieser Beziehung 
bietei soger der Extrawaffen. 
Urvater -Nemesis- mehr. Die 
Grafik dagegen Ist schfln ge- 
zeichnet und die Objekte sind 
ansprechend animlert. 



(m Sturzliug 
nehmen Sie 
den Flugzeug- 
trager aufs Korn. 
Wenn das nur 
gut gehtl 




Edle Grafik und pralle Action 
kann man Typhoon Ja nicht ab- 
streiten - aber die richltge Baiier- 
Freude kommt nicht auf. Man 
kSmpft sich durch einen dreidi- 
menslonalen Wirrwarr an Schus- 
sen, Raketen. Fllegern, Explo- 



sionen und Wolkenfetzen - etwas 
weniger ware mehr gewesen. Ich 
habe nlchts dagegen, wenn sich 
viel auf dem Schirm tut. aber bei 
Typhoon wird's schnell wirr. Au- 
Berdem kann man sich nie ganz 
slcher sein. ob nicht hlnter einer 
Wotkenformation doch ein 
Schwarm Jagdflieger lauert. 

Man ist schnetf ein paar Mark 
los, ohne wirklich SpaB zu ha- 
ben. Auch der zweite Level bletet 
nlchts Neues: Schiffchen ver- 
senken aus der Vogelperspekti- 
ve. Wer viel Iliegen und gepflegt 
ballern will, sollte lieber -After- 
burner- spielen - da wird wesent- 
lich mehr geboten. 
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Thunder Blade 
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Einen Helicopter in eine 
Spielhalie zu pressen. ist 
gar nicht so einfach - doch 
-Thunder Blade- macht's mog- 
lich. Geflogen wird (bei der 
Standversion des Automaten) 
mil einem Steuerkniippel, der 
an einer Bodenplatte befestigl 
ist, aul der wiederum der Sitz 
montiert ist. Dreht man den 
Knuppel, so bewegt sich die 
ganze Bodenplatte und mil ihr 
der Spieler. Mil einem zweiten 



Hebel beeinfluBt man die Ge- 
schwindigkeit. 

In Thunder Blade sleuert der 
Spieler einen Hubschrauber 
uber eine Landschaft, die drei- 
dimensional dargeslellt wird. 
Viele Szenarien sorgen fur Ab- 
wechslung: Man fliegt durch 
eine Stadt, muB Hochhausern 
ausweichen, Oder man prescht 
durch luturistische Hohlensy- 
steme. Das interessante dabei 
ist der 3D-Effekt: Einmal sieht 



Anatol: -Schdn, 

Wenn es sowas wie eine Spit- 
zen -Arcaden-Helicopler-Simu- 
lation- gibt. dann Ist es Thunder 
Blade. Was die Spezialisten von 
Sega hier aus der Trlckkisle ge- 
zaubert haben, 1st beachtens- 
weri. Die Grafik ist atemberau- 
bend gut gezeichnet und rasend 
schnell - ein Geschwtndigkeils- 



aber schwer- 

rausch isl vorprogrammiert. Man 
sollte sich aber im klaren dar- 
uber sein, daB man erst viel Geld 
investleren mu8. bevor man eini- 
germaBen vorwartskomml. Man 
sollte unbedingt den Automaten 
mil der Hydraulik ausprobieren, 
die Standversion macht lange 
nicht so viel SpaB. 




Rasanle und larbenfrohe Grafik Im 3D-Uok... 




...und eine Menge Gegner maclten Thunder Blade zu einem Erlebnis 



man den Hubschrauber von 
hinlen uber dem Boden schwe- 
ben und die reslliche Grafik auf 
den Spieler zusausen. Hat 
man einen Level geschafft, an- 
derl sich die Perspektive. Der 
Bildschirm scroll! nach vorne, 
und man sieht seinen Helicop- 
ler von oben. Jelzt hat der He- 
bel eine neue Funktion; man 
sleuert mit ihm in die Hohe. 



Naturlich muB man in Thun- 
der Blade auch ballern was das 
Zeug halt. Am Boden tummeln 
sich massenhaft Panzer, Rake- 
tenstalionen oder militaTische 
Fahrzeuge. Aber Gelahr droht 
nicht nurvon unten: Manchmal 
stofit ein Hubschrauber oder 
eine Formation Jets auf Sie 
herab, die Sie als erster erwi- 
schen sollten. (al) 
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Invasion aus dem AIM Die 
-Xybots-, roboter-§hnliche 
Wesen aus der ubernach- 
sten Galaxis, haben es sich auf 



ROCK 

QKDCMN 



einem Mond in unserem Son- 
nensystem gemutlich ge- 
macht. Da Raumfahrt immer 
noch schrecklich teuer ist, 
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Bescheidene Grafik, aber ordentllch SpielspaQ bei »Xybots-> von Atari 



kann es sich der President der 
Erde nur leisten, zwei Soldaten 
zu schicken, um mal nach dem 
Rechten zu sehen. Immerhin 
schickt er seine beiden besten 
Manner: Major Rock Hardy 
und Captain Ace Gunn. 

Die zwei nehmen den 9:30- 
Pendler-Bus zum Saturn, stei- 
gen in eine Mini-Rakete um 
und landen auf besagtem 
Mond. Dort sehen sie, daB die 
Xybots ganz sch6n (Iei8ig wa- 
ren und ein viele Stockwerke 
tiefes Hauptquartier errichtet 
haben. Ohne zu zdgern entsi- 
chern Rock und Ace ihre La- 
serpistoten und betreten das 
erste Stockwerk. 

In diesem und in den folgen- 
den Stockwerken taufen die 
beiden durch labyrinth-ahnlich 
angeordnete Raume, schieBen 
auf verschiedene Wachter- 
Roboter, sammeln Munzen. 
neue Energie und Extra- 
Waffen und suchen den Aus- 
gang zum nachsten, tieferen 
Stockwerk. Je tiefer Rock und 
Ace in das Gebaude eindrin- 
gen, desto grSBer wird das La- 
byrinth. Zwischen zwei Stock- 
werken durfen die beiden die 
gesammelten Munzen in Ex- 
tra-Waffen umsetzen. Da bei 
Xybots Teamwork gefragt ist, 
darf einer dem anderen auch 
Munzen abgeben. damit man 



sich so bessere Extras er- 
gattern kann. 

Rock und Ace haben eine 
Energie-Anzeige. die von 100 
Prozent bestandig aul Null 
sinkt. Treffer retBen naturlich 
ein groBeres Loch in den Ener- 
gie-Vorrat. Geht die Energie 
auf Null zuruck. ist das Spiel 
fur diesen Spieler zu Ende - 
solange er nicht noch eine 
Munze nachwirft und die -Con- 
tinue-Funktion benutzt. (bs) 



Boris: -Das kommt mlr 
so bekannt vor.„- 

Als ich mit Martin einige Run- 
den Xybots spielte. einigten wir 
uns drauf. daB es sich hier ledig- 
tich um eine 3D-Variante von 
-Gauntlet- handelt. Anders als 
bei Gauntlet ist hier den Desi- 
gners wenig eingefallen, wie sie 
die hoheren Level interessant 
machen sollen. Nur bis Level 4 
kommen neue Gegner hinzu, ab 
da warden die Level nur durch 
gesteigerte Anzahl der Gegner 
schwerer Auch die Grafik hat 
mich nicht uberzeugt: Die 
3D-Darstellung ruckelt zu sehr 
und ist bet zwei Spielern tatsach- 
lich langsamer als bei einem. Le- 
dlglich elnes hat mich stark be- 
eindruckt: die unheimliche, mil- 
reiBende Mustk. Die Klangquali- 
tal von Atari-Automaten ist im Au- 
genblick nicht zu schlagen. 
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In dieser Ausgabe starten wir die unregelmaBig er- 
scheinende Reihe »Pixel-Pracht«. Hier stellen wir Bil- 
der vor, die in den Spiele-Tests normalerweise nicht zu 
sehen sind: die Lade- und Titelbilder von Computer- 
spielen. Schreibt uns, wie Euch die Zusammenstel- 
lung gefallt und welche Bilder Ihr das nachste Mai auf 
diesen Seiten sehen mochtet. 



1 



Das Tltelblld von 
"Quedex- (C64) 
zelgt audi Ani- 
mation, die Im 
Slandblld lelder 
nicht zu sehen 
1st: Oer Blitz zwi- 
schen Joystick 
und Schrlltzug 
llackert, In den 
Wolken leuchten 
ab und zu dunkle 
Blitze aul. 
Besonders gut 
gelungen 1st die 
dreldlmenslonale 
Slruklur der 
Hand. 




"™* DIE TCRBOIU'O'JS 
ZERMHJOt 01 E 
UBERHCSTE 
IWES O.S.U. 




▲ Elne der schonsten Amiga-Grallken 1st 
die High-Score-Lisle von »Terrorpods«. Die 
vlelen Blautone, die das Packels darslellen. 

kommen Im Kontrast mil dem Rot der 
Terrorpods besonders gut heraus. Lelder 1st 
dieses Blld nlemals ohne die eingeblendete 
High-Score-Lisle zu sehen. 
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A Der Redak- 
tlons-Llebling isl 
das Titeiblld von 
"The Sentinel- 
(C64). Besonders 
gelungen: der 
Llcnt-Rellex In 
der Pupllle. Die 
nledrlge Aul- 
losung desC64 
lain hler durch 
geschlcklen Eln- 
salz von Grau- 
lonen kaum aul. 
Der Fachbegrilf 
dalQr laulel 
•Anti-Aliasing' . 



< Die bunle Farbenpracbl des 
■Fire-Fly— Tltelbllds laBt vergessen, 
dafl der C64 nur 16 Farben hat. Der 
Schrlltzug scheinl bunter. als er 
elgontllch 1st. Das Moliv wlrkt 
aktlonsgeladen. Wer seine Augen 
uber das Blld wandern laOt. entdeckl 
viele Details. 



▲ Schon das Titeiblld von Gryzor 
(CPCI lafit aul tolls Grallk holler. 
Und wer den Testberlcht In Power 
Play 2 gelesen hat, welB. daB diese 
Erwartungen bestallgl werden. Man 
beachte die melallisch wlrkenden 
Buchstaben und den Hlntergrund, 
der nur aus wenigen Llnien besteht. 
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Wer vom Gas runtergeht. erspaht nelle Details wie dieses Plakat. 



Ouietschende Reilen, 
qualmende Moloren und 
autpeitschende Musik 
sind die Zulaten. die aul ein Au- 
lorennen so richlig Appelil ma- 
chen. Nachdem es einige Zei! 
keine sensalionellen Neuer- 
scheinungen gab, hat Segas 
-Out Run- die etwas in die 
Jahre gekommenen Asphalt- 
Flitzer wieder popular ge- 
macht, 

Revolutionar an Out Run war 
die Ilie8ende und sehr schnelle 
3D-Gralik. Zum Arcade-Hit 
1987 mauserte es sich aber 
nicht nur wegen seiner techni- 
schen Starken. Auch das tolle 
Spielgefuhl trug viel dazu bei. 
Kein Wunder, daB es nach eini- 
gsr Zeit Nachzieher gab. 

Taito hat vor kurzem mit -Top 
Speed- einen aktuellen Out 
Run-Verschnitt vorgestellt. 



Wiederum geht es darum. via 
Gaspedal und Lenkrad (eine 
Bremse gibt's zwar auch, doch 
die benutzt man sowieso nicht) 
eine Strecke innerhalb des vor- 
gegebenen Zeitlimits zuruck- 
zulegen. Andere Autos und un- 
ubersichtliches Gelande mit 
vielen Steigungen und Abtahr- 
ten erlordern viel Geschick. 

Top Speed weist schon ver- 
blulfende Ahnlichkeiten mit 
Out Run auf. Sogar die Musik 
erinnert etwas an das Vorbild. 
Der einzlg beachtenswerte Un- 
terschied ist der Turbo-Modus. 
Wird er aktiviert, tlitzen Sie (Or 
kurze Zeit mit Hdchstge- 
schwindigkeit durch Stadte 
und Maisfelder. Man sollte sich 
aber davor huten, den Turbo in 
einer kurvenreichen Gegend 
anzuwerten. denn die Autos 
lliegen tlet... (mg) 



Martin: -Billlge 

Wenn es Out Run nicht schon 
vor uber einem Jahr gegeben 
hatte. wurde Ich mit Top Speed 
schon eher ein paar Runden dre- 
hen. Heutzutage entlocken mlr 
selbst Gags wie die -Miami 
Vice-Plakate am StraBenrand 
nur ein mitleidiges Cacheln. 

Es scheint wirkllch so, daB Top 
Speed nach dam Motto -Wenn 
mir keine neue Spielidee mehr 
einfallt, dann klaue ich einfach 
eine der Konkurrenz- program- 
mien wurde. Das Pelnliche dabei 



r Abklatsch- 

ist. daB Top Speed deutlich 
schlechler als sein vorbild ist. 
Die Berg- und Talfahrt ist bei Out 
Run wesentlich eindrucksvoller 
als bei diesem miBgluckten Ver- 
schnitt. Daran dndert auch die 
schon gezeichnete Gratik nichls. 

Mit der Konkurrenz von Out 
Run und -Wee Le Mans 24- Im 
Nacken raume ich Top Speed 
keine Hlt-Chancen ein. Wenn 
Out Run gerade in den zweiten 
Gang schaltet, wackelt bei Top 
Speed schon der Auspuff. 



104 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5 



£L/i$§lCX 



SunDog 



Heute prasentieren wir Euch mit »SunDog« von FTL 
erstmals ein 16-Bit-Spiel als Power-Classic. 



Geboren in einer Familie 
von armen Minenarbei- 
tern au( einem abgelege- 
nen Planelen slehen Ihre 
Chancen schlecht: Ohne Aus- 
bildung und Gsld bleibt Ihnen 
nichts anderes ubrig. als auch 
in die Minen zu gehen. Doch 
da Iriltl ein Briel eines Rechts- 
anwalt ein. Ein Onkel, den Sie 
nie gekannt haben, vermacht 
Ihnen seinen ganzen Besilz: 
einen Haufen Geld sowie das 
Raumschill -SunDog-. 

Doch keine Erbschaft ohne 
Haken, denn mit den Habselig- 
keiten Ihres Onkels erben Sie 
auch dessen Verpfiichtungen. 
Er halle namlich einen kompli- 
zierten Aultrag angenommen, 
bei dem er auf mysleriose Art 
urns Leben kam. Eine Gruppe 
religioser Fanaliker. genannl 
-Gesellschall der neuen Hoff- 
nung-, sieht eine groBe Kata- 
strophe uber das Universum 
hereinbrechen. Deswegen 
wollen sich alle Mitglieder die- 
ser Religionsgemeinschall in 
Tielschlal verselzen und elni- 
ge tausend Jahre aul Eis legen 
lassen. Ihr Onkel hatle den Aul- 
trag, der Kolonie der Religions- 
gemeinschafl alle zum Bau be- 
ndtigten Materialien zu besor- 
gen und schlieBlich sSmtliche 
Mitglieder in Kalte-Tanks ver- 
siegelt in der Kolonie abzulie- 
fern. Konnen Sie diesen Aut- 
trag mcht (nstgerecht ab- 
wickeln. verlieren Sie nicht nur 
Ihr Erbe, sondern mussen 



auch bis an Ihr Lebensende 
die Schulden bezahlen. die bei 
diesem Unternehmen entste- 
hen. 

Als -SunDog: Frozen Lega- 
cy- vor fast drei Jahren aul den 
Markt kam, war es eines der er- 
sten Rollenspiele fur den da- 
mals noch neuen Atari ST und 
nutzte zudem die technischen 
Moglichkeiten des ST hervor- 
ragend aus. Wie sich spater bei 
-Dungeon Master- noch besta- 
tigen sollte, haben die Pro- 
grammierer viel Zeit in die Ent- 
wicklung einer Benutzer-Ober- 
flache gesteckt, die einfach zu 
erlernen und schnell zu bedie- 
nen ist. SunDog laBt sich dank 
eines ausgetuflelten Menu-Sy- 
stems komplett mit der Maus 
spielen. 

SunDog bietet grdBtenteils 
typische Rollenspiel-Elemente 
im -Ultima-Stil; das heiBt, daB 
die gesamte Umgebung aus 
der Vogelperspektive gesehen 
wird. Da man aber auch durchs 
Weltall fliegen kann. darf eine 
zunftige 3D-Flugsequenz 
(komplett mit angreifenden Pi- 
raten) nicht fehlen. Nach heuti- 
gen ST-MaBstaben ist die Gra- 
fik eher unterdurchschnittlich, 
aber trotzdem ist es immer 
noch erstaunlich, wieviel die 
Programmierer auf eine einzi- 
ge Diskette gepackt haben. 
Das Spielprinzip macht auch 
im Vergleich zu neuen Pro- 
grammen eine sehr gute Figur. 

(bs) 



inner Not as 
accurate as a I 
scanner , but 
H '11 oet ya 
into Starports 
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Vor dem Weiterflug kauft der kluge Pilot noch eine Handvoll 
Ersatztelle (ST) 



Wenn Programmierer durchdrehen... 



Wayne Holder. President von 
FTL Games, erinnert sich mil 
Schmunzeln an das Jahr 1985 
zuruck. ais SunDog program- 
miert wurde: -Wir arftelteten 
manche Tage bis drei oder vter 
Uhr morgens durch. Wahr- 
scheinlich deswegen sind unse- 
re Programmierer manchmal ein 
wenig durchgedreht. Wir haben 
auch eine Programmiererin, und 
ihre mflnnlichen Kollegen lieben 
es, ihr Strelche zu spielen. Ein- 
mal hatten die Jungs in einer 
Nach! mit einer Verpackungsma- 
schme ihre gesamte Buroein- 
richlung In Plastikfolie einge- 
senweiflt: Stifle. Bucher. das Te- 
lefon. den Computer, einzelne 
Notizzetlel - alles war einzeln va- 
kuumverpackt worden! 

Ein anderes Mat baulen die 
Programmierer nachls einen 
zwei Meter hohen Turm von 
SunDog-Schachteln rund um 



den Schreibtiscb ihres Kollegen 
Russ Boelhauf. Der Turm war ein 
echtes Kunstwerk und Russ woll- 
te ihn nicht kaputimachen. Also 
legte er unten ein kletnes Loch 
frei und krabbelle in den Turm 
hinein. Keiner konnte ihn mehr 
von auflen sehen. aber wir haben 
gehort , wie er tagelang ganz nor- 
mal da drin gearbeitel hat. 

Das schlimmste Erlebnis hat- 
ten wir mit einem Pascal-Compi- 
ler. Wir schrieben Telle von Sun- 
Dog in einem speziellen Pascal 
und kurz bevor wir fertig waren, 
wollten wir uns die Genehmi- 
gung holen, SunDog zu ver6t- 
fenllichen. Doch der Hersteller 
des Compilers war pleite, die 
Rechtslage ungeklaTt. und wir 
hStten SunDog nicht verkaulen 
durfen. Gluckllcherweise kaufte 
eine andere Firma die Rechte am 
Compiler, und die gab uns die 
Genehmigung.- (bs) 




Hallo C64, C16, C 116 und Plus 4 User, 

wir sind ein Sofiwarovorsand. der Hardware. Anwen 
dorprog ramme und die allerneusten Splele von bo- 
kannien Horsiellern t.\i a bsolu i njedrjeen Preisen rin 
bieiei. Da wir fast alios am Lager haben. konnen wir 
sofort UoForn . Unsere yorsandkoston si nd Bohr go 
ring (DM 250 bei Vorauskasse und DM 5.- bei Nach- 
nahme), ab DM 100.- senden wir sogar vernandko 
stenfrei! Unser neusies Info Hefi Untie ComputOrSysfem 
angebon) erhalsi Du unverbindlich und koslenlos von 

SF Soft, Abt. D, Muhlenweg 7, 3401 Seulingen 

P.S. Wir haben auth Sofiware und Speithererweiierun- 
gon fur den VC20! 
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Die nSchste Ausgabe 
von Power Play 
erscheint am 
25. Jull 19B8 




Wonderboy ist wieder da 

Ganz grofl im nachsten Videosplel-Teil: der aus- 
fuhrliche Test von -Super Wonderboy in Mon- 
slerland- fur das Sega Master System. Wir in der 
Redaktion sind von dem Modul bereits sehr an- 
getan. Aile andeten wichtigen Neuheiten fur die 
Konsolen von Atari, Nintendo und Sega warden 
naturlich auch getestet. 



Machtig viele Tips 

Euren Zuschriflen nach zu ur- 
teilen gehoren die Power-Tips 
zu den beliebtesten Seiten in 
unserem Magazin. Anatol bud- 
delt deshalb bis zum nachslen 
Mai besonders tiet in der Trtck- 
kiste und prasentiert Euch ex- 
traviele Karten, POKES und 
Tips lur Computer-, Video- und 
Automatensplele. Diese Extra- 
Ausgabe der Power-Tips sollte 
kein Freak versiiumen. 



Spiele-Tests zum Abheben 

Klar, daB es in der nachsten Power Play wieder 
viele Tests der neuen Computerspiele gibt. Ak- 
tuelle Umsetzungen werden extra besprochen. 
Qanz neu und mit besonderer Spannung erwar- 
tet wird -Interceptor-, der neue Action-Flugsimu- 
lator von Electronic Arts. Rechts seht ihr schon 
einmal ein Bild der Amiga-Version. 
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AuBerdem: 



Was macht Boris Schneider im 
hohen Norden Englands? Ein 
Programmier-Team besuchen! 
Wen er interviewt hat, verrat 
Euch seine Story in der nfich- 
sten Ausgabe • Wertungs- 
Ubersicht: welche Spiele wur- 
den wann wie besprochen? • 
Neue Spielhallen-Trends * 
Wettbewerbe ■ Starklller 
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NICHTS FUR SCHWACHLINGE! 

Denn jetzt ist Starke und Ausdauer gefragt! 
Denn Reflexe und Kraft von »Durchschnirtsmenschen« werden wohl kaum ausreichen, wenn Ihr die 
Herausforderung dieser vier Top-Arcade-Umsetzungen annehmt. 
Erstmals zusammen in einem Spiele-Paket. 





Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: miCRO MttniMCR Distribution in Osterreich: Karasoft; Schweiz: Thali AG 





SIE sind fiinf. 

SIE verstecken sich, irgendwo im Sternennebel. 
Die Nummer eins, die zwei, die drei, die vier und der 
Bastard, Nummerfunf. 
SIE erwarten Dich ... 



Atari ST / Amiga 



Szenario: 

Philippe Ulrich 

Realisation: 
Didier Bouchon 
MuAc 
Jean Michel Jarre 

aus dem Album ZOOLOCK 



INTERNATIONAL 



Aflolasoft GmbH. Postfach 1350. 4830 Gutersloh. Vertrieb Osterrelch: Karasoft. Vertrieb Schwelz: Thall AG 



